OMANAOLINE ERAHUVIKOOL

TEHNOLOOGIA
(LTT e. loodus- ja tippisteadused ning tehnoloogia)
OPPEKAVA

ULDSATTED

1. Omanéolise erahuvikooli (edaspidi: Huvikool) tehnoloogia dppekava on dokument,
mille alusel toimub lastele ja noortele huvialast tdienddpet pakkuv dppetdd huvikooli
tehnoloogiaringi dpperithmades.

2. Oppekava on vilja todtatud arvestades iga dppeastme, dpperiihma ja huvikooli
voimaluste omapéra.

3. Oppekava miirab kindlaks dppe-eesmirgid, dpetaja, dppeainete loendi koos ajalise
kestvuse ja ainekavadega, Oppeaine valiku vdoimalused ja tingimused ning néuded
Oppeetappide ja huvikooli dpingute 10petamiseks.

4.  Oppekava koosneb iildosast ja dppeainete loendist.

ULDOSA

I OPPE- JA KASVATUSTOO ULDEESMARGID

1. Huvikooli iilesandeks ja eesmérgiks on laste ja noorte vdimete avastamine ja kavakindel
arendamine. Huvikooli tehnoloogiaringi laiemaks eesmérgiks on populariseerida loodus- ja
téppisteaduste ning tehnoloogia (edaspidi: LTT) valdkonda.

2. Eesmirgid on:

loodusteaduste ja reaalainete populariseerimine ja keskkonnateadlikkuse
tostmine lébi praktiliste tegevuste;

suunata Opilasi médrkama iimbritsevat ning selles toimivaid seaduspérasid ja
mehhanisme ning neid analiiiisima;

loova motlemise arendamine, leiutajaliku ja innovatsioonile suunatud elustiili
propageerimine;

suunata Opilasi oma tegevust jilgima, dppimist kavandama, analiilisima,
hindama ja seoseid looma;

ettevotlikkuse arendamine;
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meeskonnatdo ja suhtlemisoskuse arendamine;
huvi dratamine erinevate inseneeriavaldkonna erialade vastu;

luua seoseid tehnoloogia arengust ja perspektiividest

3. Oppe- ja kasvatustdd huvikoolis toetab Pdhikooli Riiklikus dppekavas vilja toodud iild-
ja ainealaste pddevuste kujundamist ning peab soodustama isiksuse kujunemist, kes:

oskab tegevusi eesmargistada, kavandada ja hinnata;
oskab tegutseda iseseisvalt ja meeskonnas;

suudab valida, otsustada ja vastutust kanda;

moistab teadmiste ja elukestva Oppe téhtsust;

loob seoseid enda ja timbritseva maailma vahel ja tunnetab oma osa ning
vOimalusi panustada.

II. OPPEKAVA POHIMOTTED

1. Huviring pakub LTT huviharidust lastele ja noortele I — III kooliastmes (1.-3, 4.-6. ja 7.-
9.klassini).

2. Oppekorralduses ja dppesisu valikul arvestatakse vanuselisi ja individuaalseid
isedrasusi;

3. Lédhtudes demokraatia pdhimdotetest kujundavad huviringi reeglid dpilased, juhendajad,
huvikooli juhtkond ja lapsevanemad iihises koostoos. Oppetdd kavandamisel peetakse silmas
igaiihe voimekust, arvestades kaasava hariduse ning niitidisaegse dpikésitluse parimaid
praktikaid.

I11. OPPEKAVA LOIMING JA SEOSED

Oppekava 18imib vanuseastmest lihtudes Riikliku Oppekava aineid ning on seotud
loodus- ja sotsiaalainete, matemaatika, tehnoloogiadpetuse, voorkeelte ja kunsti dppeainetega,
andes voimaluse praktiliste tegevuste ja toode kaudu moista valdkondadevahelisi seoseid ja
tahendusi igapdevaelu kontekstis.

Iv. OPPEPROTSESSI HINDAMINE JA AJALINE JAOTUS

1. Oppimise kiigus analiiiisib ja hindab dpilane dpitavat pidevalt ning edukus sdltub
Opilase oskusest 0ppida. Juhendav pedagoog on dpitegevuse kavandaja ja looja ning dpihuvi
innustaja.

2. Hindamine on osa huvikooli &ppeprotsessist. Opilane peab teadma, mida hinnatakse,
milliseid hindamisvahendeid kasutatakse ja millised on hindamiskriteeriumid.
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3. Hindamise pohieesmargid on:
motiveerida sihikindlamalt Sppima;

Opetada Opilasele eneseanaliilisi oskust: hindama omaenese todprotsessi ja
valmis t60d ning kaardistama enda edasijoudmist;

anda teada Oppimise kédigust Opilasele ja lapsevanemale;
maédratleda Opilaste individuaalsed dpitulemused;

4. Hindamine toimub lébi:
julgustava suulise hinnangu t66 kéigus juhendaja poolt;

oOpilase enda v6i meeskonna poolt td6 teostusprotsessis voi t66 valmimisel
suulise voi kirjaliku analiiiisi kédigus, ldhtudes antud iilesande parameetrite
tditmise Onnestumisest/ebadnnestumisest ja jareldustest;

1abi to6de avaliku viljapaneku (néitused koolis, internetis, avalikes
kohtades);

tunnistuse, millel on juhendaja poolt kirjutatud iseloomustus opilaste
praktiliste todde ja/voi tema arengu kohta.

5. Oppevormid ja -meetodid jirgivad sama dppekava ja jaotuvad vanuseastmete kaupa:
I kooliaste (1.-3.klass) - ainult noorelt-noorele raames
II kooliaste (4.-6.klass)
IIT kooliaste (7.-9.klass)

Tavadppe puhul on riihmas kuni 9 last, individuaaldppe puhul kuni 4 last. Ope toimub
klassiruumis (eelistatult tehnoloogiaklassis, kuid sobib ka tavaklass), moned etapid
arvutiklassis, dues, viljasditudel.

Oppemeetodid on sissejuhatus teemasse info leidmiseks, probleem- ja avastusdpe,
projektope, reisidpe, meeskonna- ja grupitdod ja 8.klassis noorelt-noorele dpe, kus
vanema astme Opilased dpetavad nooremaid.

V. OPPEAEG

1.  Oppeaeg huvikoolis vdib kesta 9 aastat, liitumisel ei ole eeldusaineid ning
Oppekavaga voib liituda igal ajal pdhikooli vanuseastmes 1-9.klassini.

2. Oppeaasta algab reeglina 1.septembril ja 1dpeb 15.mail ning kestab
maksimaalselt 32 dppenddalat.
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3. Huvikooli vaheajad kattuvad koolivaheaegadega (sdltuvalt koolivaheaegade
kuupéevadest). Huvikooli jouluvaheaeg on 16.detsember — 6.jaanuar.

VI. AINEKAVA

Huviringi tunnid toimuvad kord nidalas paaristunnina e. {ihel korral 2 akadeemilist tundi (2 x 45
minutit); kokku on dppeaastas 32 tundi. Tabelis on toodud teemade ja vanuseastmete kaupa
kordade arv. Teemad vahetuvad perioodidena e vidiksemad teemad vahetuvad niddalate kaupa,
suuremate projektide kestvus voib kujuneda mitme nidala pikkuseks.

Oppekava teema 1.-3. klass (ainult 4.-6. klass 7.-9. klass
noorelt noorele
Oppevormina)
Loodusnihtused, aine 1 4 3
olekud
Mehaanika ja 2 6 4
lihtsamad mehanismid
Energeetika 2 4
Elektroonika 3 4
Joonestamine ja 3D- 3 4
modelleerimine
Kaasaegne tehnoloogia | 1 5 5
Disainist tooteni 3 3
Keskkonnateadlikkus 2 3 3
jajatkusuutlik
kditumine
Leiutamine 1 3 2
7 32 32
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VIIL. OPINGUTE LOPETAMISE TINGIMUSED:

1. Opingud loetakse 1dppenuks, kui dpilane on teostanud praktilised to6d vastavalt
ainekavale.

2. Iga dppeaasta lopus viljastatakse Opilasele tunnistus.
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VIIIL.

OPPEAINETE LOEND

Loodusnihtused, aine olekud: sademed, pilved, udu, Shuniiskus, tuul
orkaanid, dike, ilmaennustused, temperatuuri muudatused, loodusnéhtuste
koosmdju, aine kolm olekut (tahke, vedel ja gaasiline). [Imastikundhtuste
uurimine, praktilise toona tehnoloogilised voimalused ilmastikunéhtuste
vaatlemiseks ja kasutamiseks, lihtsa ilmajaama ehitamine.

Mehaanika ja lihtsamad mehhanismid: liikkumine ja selle seaduspédrad maal,
ohus, vees, elastsusjoud, gravitatsioon, kangimehhanism, massikese,
vabalangemine, reaktiivmootor, igiliikurid, mass vees, pindpinevus, Archimedese
kruvi, kuus lihtsat ,,masinat”, mida inimkond on kasutanud: (jou)olad, ratas ja
telg, tali, kaldpind, kiil ja kruvi). Praktilise toona valmivad erinevad mehaanika
pohimattel todtavad sdidukid, nt. kummimootoriga, hiireldksu- voi Shupalliauto,
vurr, katapult, kuuliméngud, ahelreaktsiooni masin jne.

Energeetika: elektri olemus ja tekitamise erinevad véimalused; energia tootmine
erinevad viisid, taastuvenergia. Praktilise toona valmivad nt. vesiratas, kdlar,
tuulegeneraator, pdikesepatarei abil tootav masin jne.

Elektroonika:jootmise ABC, lihtsad vooluringid. Praktilise toona valmivad
lihtsamad elektriskeemid, valgustid, elektrilised liikuvad masinad, nt.
mikromootoriga liikuv putukas, veesdiduk, auto vm.

Joonestamine ja 3D modelleerimine: jooniste eri liigid ja nende
kasutusvaldkonnad, kolmvaade, isomeetria, kaasaegsed vabavaralised
joonestusprogrammid ja vdimalused. Praktilise to6na valmivad lihtsamad joonised
kisitsi ja arvutil ning 3D modelleerituna (Sketchup).

Kaasaegne tehnoloogia: kaasaegset tehnoloogiat (CNC, 3D printimine,
laserldikus, robotid) kasutava tootmisettevotte kiilastus. Praktilise toona valmib
kaasaegset tehnoloogiat kasutades ese.

Disainist tooteni: toote elutsiikkel, globaalne tootmine, toote 6koloogiline
jalajélg, toote tsiikkel ringmajandusena mdne toote niitel, disainimise téhtsus,
kohaliku tootmisettevdtte kiilastus, ringmajandus, turu segmenteerimine ja
turunduskanalid, disainiprotsess, patent). Praktilise toona luuakse toode.

Keskkonnateadlikkus ja jitkusuutlik kditumine: elus- ja eluta loodus,
oOkosiisteemid ja kooslused, keskkonna moju organismide kasvule, toiduahel
Praktilise toona taaskasutusmaterjalidest leiutamine, parandamine, kompost,
oppekdik jne.

Leiutamine: vajaduste selgitamine, probleemi piistitamine, lahenduse leidmine,
nt shindogu, kui naljakas leiutamine, prototiiiibi valmistamine.
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