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1 Sissejuhatus

Elukestva Oppe Strateegia 2020 iiks eesmirke on, et dppimisel ja dpetamisel
rakendatakse kaasaegset digitehnoloogiat otstarbekamalt ja tulemuslikumalt,
paranenud on kogu elanikkonna digioskused ning tagatud on ligipaas uue pdlvkonna
digitaristule [3].

Digipadevust kui Gldkompetentsi on pdhikooli ja glimnaasiumi riiklikus dppekavas
kirjeldatud jargmiselt: suutlikkus kasutada uuenevat digitehnoloogiat toimetulekuks
kiiresti muutuvas Uhiskonnas nii Oppimisel, kodanikuna tegutsedes kui ka
kogukondades suheldes; leida ja sdilitada digivahendite abil infot ning hinnata selle
asjakohasust ja usaldusvaarsust; osaleda digitaalses sisuloomes, sh tekstide, piltide,
multimeediumite loomisel ja kasutamisel; kasutada probleemilahenduseks sobivaid
digivahendeid ja votteid, suhelda ja teha koostood erinevates digikeskkondades; olla
teadlik digikeskkonna ohtudest ning osata kaitsta oma privaatsust, isikuandmeid ja
digitaalset identiteeti; jargida digikeskkonnas samu moraali- ja vaartuspohimaotteid
nagu igapdevaelus. Digipadevuste |dimimisega Oppetodsse soovitakse Oppija
kujundada uuendusaltiks ja nliidisaegseid tehnoloogiaid eesmargiparaselt kasutada
oskavaks inimeseks, kes tuleb toime kiiresti muutuvas tehnoloogiarikkas elu-, opi- ja
tookeskkonnas [2, 8].

Digipadevus on tihedalt seotud tehnoloogilise kirjaoskusega. Tanapdeval on
tehnoloogia areng suuresti infotehnoloogiaga seotud. Piisav ja eakohane digipadevus
tagab teadmised ja oskused tehnoloogia eesmargiparaseks kasutamiseks, kuid
tehnoloogiline kirjaoskus tahendab omakorda vdimet tehnoloogiat ise luua.
Tehnoloogilise kirjaoskuse arendamine viib tehnoloogia taga oleva sisu mdistmiseni,
kuidas ks v0i teine tarkvara voi riistvara to6tab, kuidas tehnoloogiat luua, muuta voi
tdiendada ning on tihedalt seotud kaeliste tegevustega, nagu robootika, elektroonika,
mehhatroonika jt alad.

Tehnoloogiapadevus on pdhikooli riiklikus dppekavas kirjeldatud jargmiselt: suutlikkus
tulla toime tehnoloogiamaailmas, mdista tehnoloogia arengusuundumusi ning
seoseid teadussaavutustega; omandada tehnoloogiline kirjaoskus
tehnoloogiavahendite eakohaseks, loovaks ja innovaatiliseks kasutamiseks, 16imides
mottetood kdelise tegevusega; anallilisida tehnoloogia rakendamisega kaasnevaid
voimalusi ja ohte; jargida intellektuaalomandi kaitse ndudeid; lahendada probleeme,
I6imides mottetood kaelise tegevusega, ja viia ideid ellu eesmargiparaselt; tulla toime
majapidamistdddega ja toituda tervislikult [9].

Riik on seadnud Hariduse Infotehnoloogia Sihtasutusele (HITSA) strateegiliseks
eesmargiks tagada, et igal haridustasemel omandatakse edasiOppimiseks ja
Uhiskonnas edukaks toimetulekuks piisav eakohane digipadevus digilahenduste
kasutamise integreerimise abil Oppeprotsessi kui tervikusse [5]. Selliselt on ka
ProgeTiigri programm loodud (ihe meetmena tehnoloogia loomise aluste ja seoste
maoistmiseks, probleemilahendamisoskuse arengu toetamiseks ja tervikuna paremate
Opitulemuste saavutamiseks alus-, (ild- ja kutseharidusvaldkondades.

Programmi raames ellu viidavad tegevused panustavad oluliselt dppijate eakohase
digipadevuse arendamisse ehk tehnoloogiarikkas Uhiskonnas toimetulemiseks
vajalike oskuste arendamisse ning toetavad tehnoloogia loojate tekkimist. Programm
toetab samuti Haridus- ja Teadusministeeriumi poolt ellu kutsutud Huvitava Kooli
pOhimotteid, muutes Gppimise mitmekesisemaks ning Gppijatele mangulisemaks ja
huvitavamaks.



2 Programmi eesmark, kasitlus ja kavandatavad tegevused

ProgeTiigri programmi eesmdrk on Oppijate tehnoloogilise kirjaoskuse ja
digipadevuse tostmine.

Alleesmargid:

1. Tosta laste ja noorte huvi, oskusi ning kaasatust inseneriteaduste valdkonnas,
suurendades tehnoloogiategevuste kattesaadavust ja atraktiivsust erinevates
vanuseriihmades, eesmargiga toetada laste ja noorte algoritmilist motlemist,
probleemilahendamisoskust ja programmeerimisoskust;

2. Tosta Opetajate ja juhendajate tehnoloogilist kirjaoskust, toetades dpetajaid ja
juhendajaid tehnoloogilise kirjaoskuse arendamisel ja vastavasisuliste
tegevuste l1dimimisel Gppetdosse erinevates ainevaldkondades, sh eakohaste
metoodikate ja Oppetegevuste kasutamisel;

3. Edendada valdkonnas tegutsevate Opetajate ja juhendajate vorgustikke;

4. Toetada Oppetdds erinevate metoodikate kasutamiseks ja Oppetegevuste
elluviimiseks vajalike seadmete hankimist lasteaedadele, (ldharidus- ja
kutsedppeasutustele.

Programmi sihtgrupid:

Opetajad ja juhendajad — pakutakse &ppematerjale, metoodikaid ja koolitusi
Opetajate ja juhendajate tehnoloogilise kirjaoskusega seotud kompetentside
arendamiseks ning vastava metoodika I6imimiseks Oppeprotsessi, vastavasisuliste
Oppeainete (valikained, huviringid) labiviimiseks. Toetatakse Opetajate ja juhendajate
vorgustike tegevusi.

Lasteaiad, (ldharidus- ja kutsebppeasutused — toetatakse asutusi Oppijate
tehnoloogilise kirjaoskusega seotud kompetentside arendamisel dppimiseks vajalike
Oppematerjalide valjatootamise ja seadmete hankimise kaasfinantseerimise abil.
Oppijad — programmi toel aidatakse kaasa eri vanuses dppijate tehnoloogilise
kirjaoskusega seotud kompetentside ja digipadevuste arendamisele ning
teavitustegevustega tekitatakse huvi valdkonna ja selle perspektiivsete erialade vastu.

2.1 ProgeTiigri programmi Kisitlus

ProgeTiigri programmi raames luuakse vdimalused tehnoloogilise kirjaoskuse ja
digipadevuse arenguks. Tehnoloogiline kirjaoskus on véime tulla toime
tehnoloogiamaailmas, kasutada ja mdista tehnoloogilisi seadmeid ja tehnoloogia
olemust ning rakendada ja arendada tehnoloogiat loovalt ning innovaatiliselt.
Tehnoloogilise kirjaoskuse arendamiseks vajalikud kompetentsid on valja toodud ISTE
standardis (digipadevused Oppijatele), JRC-IPTS Euroopa raportis (2013), Gldhariduse
riiklikes Oppekavades ja STL standardites (tehnoloogiline kirjaoskus) [1, 6 ja 11]. Nende
kompetentside kujundamiseks keskendutakse ProgeTiigri programmis tegevustele,
mis on seotud kolme teemavaldkonna IGimimisega Oppetddsse erinevates
Oppeainetes ja klassivilises tegevuses — inseneriteadused, disain ja tehnoloogia ning
info- ja kommunikatsioonitehnoloogia (vt joonis 2).



Joonis 2. ProgeTiigri programmi késitlus

Kriitiline m&tlemine ja Inseneriteadused Tehnoloogia mdistmine
probleemide informaatika ja arusaamine, kuidas
lahendamise oskus (programmeerimine) tehnoloogia t66tab

mehhatroonika (robootika)
elektroonika

Info- ja
Disain ja tehnoloogia kommunikatsiooni-
3D-tehnoloogia tehnoloogia
joonestamine ja graafika arvutiteadused
multimeedium digitaalne
animatsioon kommunikatsioon

Loomis- ja
koostodoskus

Inseneriteadused

Teadmised inseneri- ehk tehnikateaduste alal hdlmavad informaatika (sh
programmeerimise), elektroonika ja mehhatroonika (robootika) kasutusoskust.
Teadmised on seotud konkreetsete tehnoloogiliste vahendite ehitamisega ja nendega
seotud praktiliste tegevustega ning loogilise ja algoritmilise motlemisega.

Disain ja tehnoloogia

Disaini- ja tehnoloogiateadmised hdlmavad 3D-tehnoloogia, joonestamise ja graafika,
multimeediumite ja animatsioonide loomise kasutusoskust. Teadmised on seotud
tehnoloogiliselt kasutajasdbraliku ning esteetilise disaini loomisega.

Info- ja kommunikatsioonitehnoloogia (IKT)

IKT-teadmised holmavad info- ja kommunikatsioonitehnoloogia,
telekommunikatsioonitehnoloogia, arvutite, arvutisiisteemide, tarkvara ja serverite
kasutusoskust. Teadmised on seotud oskustega informatsiooni tehnoloogiliste
vahendite abil koguda, hoida ja analtitsida.

Tehnoloogia arendamine vdi olemasoleva tehnoloogia kasutamine Oppet6ds on
seotud paljude kompetentsidega. Sageli on nt tehnoloogilisse loomeprotsessi
kaasatud korraga mitu Oppijat, kellel on sealjuures erinevad rollid. Ldimides
Oppeainetesse tehnoloogiaga seotud teemavaldkondi, motiveeritakse ja julgustatakse
Oppijaid tehnoloogiavallas oma kompetentsi tdstma, et jduda teadmiseni, mis neid
kdige enam kdidab (nt disain, arendus, ehitus jne) ja kas tldse on tehnoloogiavaldkond
see, mis neid huvitab. Kaudselt toetavad programmi tegevused ka dppijate muude
Uldkompetentside arendamist, nt kriitiline mdtlemine ja probleemide lahendamine,
loomis- ja koost6doskus ning tehnoloogia toimimisest arusaamine.



2.2 ProgeTiigri programmi tegevused

Tulenevalt ProgeTiigri programmi eesmarkidest ning uuringu tulemustest [10]
kavandatakse programmi jargmised tegevused:

1. Oppe- ja niidismaterjalide viljatootamine ja uuendamine, tdlkimine ja
kohandamine. Materjalid sisaldavad nii metoodilisi juhendeid kui ka ndidiseid,
kuidas tehnoloogilised voimalused Oppetddga I|6imida. Muu hulgas
kohandatakse Oppematerjale HEV-Oppijatele, et arvestada nende vajadusi.
Kdik materjalid on tasuta kadttesaadavad Creative Commonsi litsentsi alusel.
Oppematerjalide ja juhiste viljatédtamisel |dhtutakse nii algajate kui ka
edasijoudnute vajadustest, tagamaks kompetentside jatkuv areng.
Arendatakse ja luuakse Gppematerjalid ja juhised tehnoloogilise kirjaoskuse
arendamiseks selle I1dimimisel dppeainete dppimises.

2. Koolitused Opetajatele ja juhendajatele, sh tehnoloogiategevuste
juhendajatele, kes toetavad programmi teemavaldkondades tegevuste
elluviimist (sh nii algkoolitused tehnoloogiavaldkonna md&istmiseks kui ka
Oppetdos kasutatavate uute tehnoloogiate ja vahendite koolitused; koolitused
vastavasisulise valikaine ja/vGi huviringi korraldamiseks). Koolituste
valjatéotamisel lahtume HITSA Opetajate taienduskoolituste kontseptsioonist,
mis on kooskdlas Haridus- ja Teadusministeeriumi Opetajate ja
haridusasutuste juhtide tdaiendusdppe kontseptsiooniga [13].

3. Programmi vorgustike tegevused. Siia on kaasatud tehnoloogiavaldkonnas
tegutsevad haridusasutuste to6tajad, kes Uhel voi teisel viisil teevad oma
asutuses programmiga seotud tegevusi. Vorgustiku koordineerimisega
soovime tagada programmis uute koolitajate pealekasvu. Vorgustiku liikmed
on regionaalsel tasandil koolitusprogrammi koolitajad, informatsiooni jagajad
ja valdkonna populariseerijad.

4. Haridusasutustele ProgeTiigri programmi rakendamiseks ja dppetdoks vajalike
tehnoloogiliste seadmete (nt robootikakomplektid ja lisaandurid,
mikrokontrollerid, miniarvutid, Kano, 3D-printer KIT-id jmt) soetamise
toetamine.

5. Teavitus- ja populariseerimistegevused, sh Gpilasvdistluste korraldamine,
sihtgrupile infomaterjalide koostamine, teavitusirituste korraldamine,
tehnoloogilist  kirjaoskust arendavate Opilasirituste ja -konkursside
korraldamine;  Opilaste ja  Opetajate toetamine rahvusvahelistel
Opilaskonkurssidel osalemisel, programmi ja selle tulemuste tutvustamine
laiemale avalikkusele.

Programmi tegevuste ning valjundite planeerimisel |ahtutakse sihtgrupi oskustest,
mida saab liigitada vastavalt algtasemel, kesktasemel ning edasijoudnud tasemel
oskusteks. Jargnevalt on viélja toodud Oppijate erinevatele oskustasemetele
planeeritavad tegevused ja taotletavad kompetentsid. Tasemed ei ole seotud
haridusastmetega, vaid Oppijate teadmis- ja oskustasemetega.

Algtase
Sihtrihm
e Moeldud Oppijatele, kes vajavad sisteemset juhendamist, kuidas
tehnoloogilisi voimalusi 6pieesmarkidel kasutada.
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Tegevused

o Opetajatele ja juhendajatele on loodud metoodilised materjalid, kuidas
olemasolevaid materjale siduda Oppetddga, ning algtasemel Opetamiseks
sobivate tehnoloogiliste vahendite soovitused. Lisaks on loodud &pijuhendid
koos dpivaljunditega ja sinna juurde ndidistilesanded. Algtasemel pakutavad
Oppetegevused ja kasutatavad tehnoloogilised véimalused peaksid tekitama
huvi ning toetama loovust, loogikat ja fantaasiat. Toetatakse ruumilist
motlemist, peenmotoorikat, innovaatilist ja matemaatilist motlemist, kaelist
tegevust ja arendatakse silmaringi. Laste arengut toetatakse erinevate
Oppetarkvarade, interaktiivsete vahendite, arvutimdngude ja mobiilsete
rakenduste abil, Idimides neid Gppetegevusega.

o Niited olemasolevatest dppematerjalidest: dppematerjal ,,Esimesed sammud
programmeerimises”, MSW Logo, KODU Game Lab, Scratch, LEGO WeDo,
portaalist Koolielu (www.koolielu.ee) leitavad materjalid. Programmi raames
kohandatakse uusi, tehnoloogia uusi véimalusi kasutavaid materjale.

Taotletavad kompetentsid

e Oppija tunneb infotehnoloogia kasutamise pdhivétteid, tehes loovtdid
digiseadmetega. Oppijad rakendavad infotehnoloogia vahendite abil
loomingulisust ning kasutavad digitaalseid vahendeid suhtlemiseks ning info
otsimiseks ja kogumiseks. Oppijad oskavad Oppetegevusi ja loovtdid
mitmekesistada fotode, videote ja animatsioonidega ning meisterdada ja
kasutada mudeleid, makette ja lihtsamaid roboteid Jpillesannete
lahendamisel. Oppijad mdistavad lihtsamaid tehnoloogilisi protsesse (kuidas
neid (mbritsev tehnoloogia t66tab, mis paneb selle liikuma véi taitma mingit
kindlat Gilesannet jne).

Kesktase
Sihtrihm

e Moeldud dppijatele, kes oskavad iseseisvalt llesandeid lahendada, saavad aru
tehnoloogiast, kuid vajavad juhendamist mitmesuguste probleemide
lahendamisel.

Tegevused

o Opetajatele ja juhendajatele luuakse metoodilised materjalid, soovitused
tehnoloogiliste vahendite kohta, mis sobivad kesktasemel &petamisel
kasutamiseks. Lisaks juhendid koos vialjunditega ja naidisiilesanded.

o Naited olemasolevatest vdimalikest Gppematerjalidest: MSW Logo, KODU
Game Lab, LEGO Mindstorms, Scratch, MIT App Inventor, portaalist Koolielu
(www.koolielu.ee) leitavad materjalid, 3D-graafikapakettide kasutusdpetused.

Taotletavad kompetentsid

e Oppijad kasutavad tehnoloogilisi vahendeid rithmatéddes, uurimuslikus
dppes, aktiivéppes ja kodutédde tegemisel. Oppija oskab lahendada eelkdige
kooli ja Oppetdoga seonduvaid praktilisi tGlesandeid, mis nduavad kriitilist
mdtlemist ja probleemilahendusoskusi. Oppetegevused peavad hoidma huvi
ning arendama uurimuslikke oskusi ja erinevate tehnoloogiliste protsesside
analiitisimisoskusi. Oppijad oskavad disainida méne lihtsama toote ning selle
realiseerida (mang, dpp, animatsioon, ese), luua mehhaniseeritud esemeid
konkreetsete llesannete taitmiseks.




Edasijoudnute tase
Sihtrihm

e Moeldud Oppijatele, kes oskavad loovalt tehnoloogiat kasutada ning

lahendada tehnoloogiliselt keerulisemaid probleeme.
Tegevused

e Opetajatele ja juhendajatele luuakse metoodilised materjalid, soovitatakse
tehnoloogilisi vahendeid, mis sobivad edasijdudnute Opetamiseks.
Metoodilised materjalid on suunatud inseneriteaduste, IKT ja tehnoloogilise
disaini opetamisele. Lisaks 6pijuhendid koos &pivaljunditega ja sinna juurde
kdivate naidislilesannetega.

o Naited olemasolevatest vdimalikest dppematerjalidest: Mikrokontrollerid ja
miniarvutid koolis, Scratch, Python, codecademy.com (JavaScript, HTML/CSS,
jQuery).

Taotletavad kompetentsid

e Tehnoloogilisi vahendeid kasutatakse loovtdode tegemisel, mis ei ole enam
seotud Oppetegevusega, vaid lahendavad mond laiemat Ghiskondlikku
probleemi v&i on seotud mdne innovaatilise ideega. Oppijad saavad stigavuti
aru tehnoloogia pdhimdtetest, siisteemidest ja toimimisest. Oppijad oskavad
valja pakkuda lahendusi tehnoloogiliste probleemide analliiisimisel — uurides,
kiisides ja tdstatades hiipoteese. Oskavad genereeritud ideedest valja tootada
toote (mang, dpp, robot vm) ning oskavad seda testida ja hinnata ning
vajadusel muuta ja parandada.

3 Programmi elluviimine

ProgeTiigri programmi viib ellu HITSA IT Hariduse Arenduskeskus. Haridus- ja
Teadusministeerium on programmi ellukutsuja ja rahastaja ning osaleb programmi
tegevuste kujundamisel, vajalike ressursside planeerimisel ning programmi iga-
aastase tegevuskava loomisel.

Programmi partnerid:

Majandus- ja Kommunikatsiooniministeerium — on kaasatud programmi tegevuskava
ning teavitus- ja populariseerimisega seonduva tegevuskava koostamisprotsessi
(Euroopa Liidu SF 2014+ meetme tegevus ,Digitaalse kirjaoskuse suurendamine”
toetab IKT-huvitegevuse kattesaadavust Gpetajate ja ringijuhendajate koolitamisega).
Ulikoolid, erasektor ja kolmanda sektori asutused — on kaasatud koolitus- ja
metoodiliste materjalide vdljaté6tamisse ning teavitus- ja populariseerimistddsse.

Programmi iga-aastase tegevuskava (milles on maaratletud ka partnerite rollid ja
tegevused) ning tegevuskava tditmise aruande kinnitab Haridus- ja
Teadusministeerium.
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