TORVANDI
v KOOL Torvandi Kooli dppekava lisa 9

Kooli valikaine “Insenerioskused”

1. Valdkonnapadevus

Insenerioskuste Opetamise eesmdrk on kujundada Opilases disainmdtlemise oskust, millega
taotletakse, et 6. klassi lopuks Opilane:

1)
2)

3)
4)
5)
6)

7)

8)
9)

mirkab igapédevaelus esinevaid probleeme ja kasutajate vajadusi;

kavandab ja planeerib lahendusi, arvestades funktsionaalsust, kasutajakogemust ja
korvalmojusid;

arendab ideid katsetamise ja prototiilipide kaudu ning tdiustab oma lahendusi saadud
tagasiside pohjal;

kasutab materjale, tdovahendeid ja digikeskkondi turvaliselt ja sihipéraselt;

teeb meeskonnas koostddd, vdidrtustab lihist probleemilahendust ja oskab oma rolli tdita;
esitleb oma ideid ja tooprotsessi suuliselt, kirjalikult ning visuaalsete vahenditega, sh
kasutades digivahendeid;

motestab oma tegevust ja Opikogemust, analiiiisib tulemusi ja leiab voimalusi edasiseks
arenguks;

kasutab loovust ja algatusvdimet probleemide lahendamisel;

arvestab oma tegevuses eetilisi pohimdtteid ja loodava lahenduse elutsiikli mdju;

10) oskab kasutada dpitud oskusi ja ldhenemisi ka teistes dppeainetes ja igapdevaelus.

2. Ainevaldkonna dppeainete arvestuslik maht

Insenerioskuste dppeaine nddalatunnid on jaotatud jargmiselt:

Ainetundide maht néidalas 1.kl [ 2.kl |3.kl | 4.kl 5.kl | 6.kl

Insenerioskused 1 1 1 1 1 1

3. Uldpédevuste kujundamine

1)

Kultuuri- ja vadirtuspidevus. Insenerioskuste tundides suunatakse dpilasi mirkama, et
igal loodud esemel voi lahendusel on moju inimestele, keskkonnale ja see peab sobituma
kultuuriraumi. Opilased uurivad, kuidas probleemide lahendused peegeldavad
ithiskondlikke véaartusi, kasutajate vajadusi ja esteetilisi eelistus. Tooiilesanded aitavad



kujundada ilumeelt ja arusaama sellest, et hea disain ei ole vaid ilus, vaid ka eetiline ja
funktsionaalne. Oppetegevustes viirtustatakse loovust, koostédd ja austavat suhtumist
kaaslastesse ning toetatakse Opilase enesevidrtust ja vOimet tajuda oma seotust teiste
inimestega ja laiema kultuurilise kontekstiga.

2) Sotsiaalne ja kodanikupidevus. Opilased todtavad vilja lahendusi, mis ldhtuvad kooli
vOi kogukonna vajadustest. Projektid vdivad olla suunatud iihiskondlikele véartustele,
nagu koolirddm, keskkonnasddst voi turvalisus. Tooprotsessis Opitakse arvestama
meeskonnaliikmetega.

3) Enesemiiratluspiadevus. Opilased katsetavad erinevaid tddjaotusi ja to6votteid, et leida
endale sobiv roll. Projektides ilmnevad nii individuaalsed tugevused kui ka arengukohad.

4) Opipidevus. Disainmdtlemise tsiikkel eeldab teabe kogumist, ideede genereerimist,
prototiilipimist, testimist ja tdiustamist. See tdhendab, et iga Opitsiikkel on iisna pika
kestvusega ja see nduab llesannete péris pohjalikku mdtestamist ja eneseanaliiiisi
etappide vahepeal. Opilased harjutavad enese ja todprotsessi juhtimist.

5) Suhtluspidevus. Opilased esitlevad oma ideid, pdhjendavad valikuid ja annavad ning
saavad tagasisidet. Riihmatods kujunevad oskused kuulata, arvestada, vaielda
konstruktiivselt ja leida iihiseid lahendusi. Suhtluspddevust toetab ka erialase sOnavara
arendamine ja vajadusel voorkeelse teabe kasutamine.

6) Matemaatika-, loodusteaduste ja tehnoloogiaalane péidevus. Insenerioskused toetuvad
paljuski loodus- ja reaalteaduste rakendamisele. Opitakse moddtma, arvutama,
optimeerima ja looma lahendusi, mis arvestavad etteantud tingimusi ja ressursse. Loodud
lahenduste katsetamine ja sellele tagasiside kogumine toimub samuti teaduslikul
meetodil.

7) Ettevétlikkuspidevus. Opilasi julgustatakse katsetama ja ebadnnestumistest dppima.
Tooprotsessi jooksul kujuneb arusaam, kui palju t66d see nduab, et ideest saaks toimiv
lahendus ning kuidas luua protseduure ja planeerida tegevust, et pingutust vihendada.
Disainmdtlemise pdhimdtted on kasutusel kodigis kaasaegsetes ettevotetes.

8) Digipiddevus. Digivahendid aitavad disainiprotsessi tdhusamaks ja tdpsemaks muuta.
Neid kasutatakse ideede visandamisel, prototiiiipide loomiseks (sh kahe- ja
kolmemdotmelised joonised ja 1dikefailid), teabe otsimiseks, andmete kogumiseks ja
dokumenteerimiseks. Opilased dpivad hindama, millal ja kuidas digilahendused nende
t00d tohustavad.

4. Loiming

Insenerioskuste aines todtavad Opilased projektipohiselt, mis eeldab teadmiste rakendamist
mitmest valdkonnast ning nende omavahelist seostamist probleemi lahendamise kdigus. See on
ka pohiline valdkonnasisese 10imingu vahend - erinevad Opitavad osaoskused on projekti
16puks allutatavad iihele terviklikule analiiiisile.



Ainevaldkondade iilene 16iming avaldub eelkdige selles, et disainiprobleemid seotakse Opilaste

elu, koolikeskkonna ja kogukonnaga — need vodivad l1dhtuda keskkonna, litkumise, Gppimise voi
sotsiaalsete suhetega seotud vajadustest. Lahenduste kavandamisel ja esitlemisel tuleb arvestada
kultuurilise, ajaloolise ja sotsiaalse kontekstiga ning pohjendada tehtud valikuid ka eetilisel ja
praktilisel tasandil.

Ainevaldkondade iilese 16imingu véimalused:

1)

2)

3)

4)

S)

6)

7)

8)

Keel ja kirjandus. Disainiprotsessi dokumenteerimine, suuline ja kirjalik enesevéljendus
ning kasutusjuhiste koostamine eeldavad funktsionaalset lugemis- ja kirjutamisoskust.
Selge keelekasutus on oluline oma lahenduste arusaadavaks ja mojusaks esitamiseks.
Loodusained. Opilased kasutavad teadmisi materjalide kohta, arvestavad looduslike
tingimustega ning rakendavad teadusliku uurimise meetodit oma ideede testimiseks ja
taiustamiseks.

Tehnoloogia. Disainilahenduste loomisel rakendatakse tehnoloogia aines Opitud
toovotteid, todriistade ja materjalide tundmist. TOOprotsessis seotakse loominguline
kavandamine ratsionaalse planeerimise ja teostatavusega, mis aitab motestada, kuidas
ideest saab toimiv lahendus.

Sotsiaalained. Kasutaja vajaduste mdistmiseks tuleb arvestada sotsiaalset ja kultuurilist
tausta. Arutelud sihtgruppide vajaduste teemadel aitavad kujundada lahendusi, mis
teenivad iihiskondlikku hiive, mitte ei keskendu vaid lahenduse vilja to6tanud opilaste
huvidele.

Kunstiained. Kavandamine, vormi ja vérvi valik, graafiline prototiilipimine ning
16pptulemuse viimistlus pdhinevad kunstipiddevustel. Opilased rakendavad esteetilist taju
disaini loomisel, mis oleks enamus kasutajatele vastuvdetav ja turvaline.

Kehaline kasvatus. Disainimisel voidakse arvestada ergonoomikat ning aktiivse eluviisi
toetamist.

Matemaatika. Modtmine, arvutused, joonestamine ja loogiline todprotsessi kavandamine
on oskused, mida matemaatika valdkonnas arendatakse ja mis insenerioskustes otseselt
rakenduvad.

Voorkeeled. Insenerioskuste projekt hdlmab sageli ootamatuid tehnilisi lahendusi,
mistottu  tuleb sageli end koolitada vdi leida lisainfot internetist. Selliste
internetikogukondades levivate juhiste ja protseduuride mdoistmiseks on vajalik
vodrkeelte oskus.

5. Labivate teemade Kisitlemine

Insenerioskuste projektide sisu lahtub sageli ldbivatest teemadest. Lisaks sellele on allpool vilja

toodud tdpsemad vdimalused ldbivate teemade kisitlemiseks:



1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

Elukestev 0pe ja karjifdri kujundamine. Disainmdtlemise tsiikkel arendab opilase
oppimisoskust, loovust ja koostoovoimet — oskusi, mis on olulised igas elu- ja
tdovaldkonnas. Opilane harjutab katsetamist, tagasiside andmist ja saamist ning
probleemidele lahenduste leidmist, mis aitab tal paremini mdista enda tugevusi ja
huvisid. Aine avab seoseid inseneeria, disaini, tehnoloogia ja teiste valdkondadega,
toetades teadlikkust voimalikest haridus- ja karjaérivalikutest.

Keskkond ja jitkusuutlik areng. Opilasi suunatakse lahendusi kavandades arvestama
ressursside kasutamise, tootmise, jddtmetekke ja keskkonnamodjuga. Kujundatakse
arusaama, et kestlik lahendus on funktsionaalne, vastupidav, kasutajasobralik ja
keskkonnasdbralik.

Kodanikualgatus ja ettevotlikkus. Opilased harjutavad iseseisvalt vi rithmas algatuste
kavandamist ja elluviimist, nt koolikeskkonna vdi kogukonnaga seotud probleemide
lahendamist. Opilane tajub oma rolli lahenduste loojana ning harjutab viikestes, kuid
tahenduslikes projektides osalemist.

Kultuuriline identiteet. Opilased saavad vdimaluse siduda oma lahendusi nii kohalikku
kui ka globaalsesse kultuuriruumi ning motestada, kuidas loodu kultuuriruumi sobitub.
Teabekeskkond ja meediakasutus. Opilased &pivad leidma ja kasutama teavet
disainilahenduste arendamiseks. Kasutatakse digivahendeid kavandite ja esitluste
loomiseks.

Tehnoloogia ja innovatsioon. Opilased saavad tutvuda tinapievaste tddvahenditega (nt
3D-modelleerimine, mikrokontrollerid, digitaalsed kavandamisvahendid) ning kujuneb
oskus tehnoloogiat eesmirgipéraselt rakendada. Disainmdtlemise tsiiklit ldbides on
pidevalt rohk selliste kohtade leidmisel, kus saaks praktilisel ja funktsionaalsel kujul
rakendada innovatsiooni.

Tervis ja ohutus. Tookeskkonna ohutus, ergonoomika ja todvahendite teadlik
kasutamine on lahutamatu osa igast projektist. Opilased dpivad kiituma turvaliselt nii
fiitisilises kui ka digitaalses keskkonnas, arvestades enda ja teiste heaoluga.

Viirtused ja koélblus. Disainiprotsessis analiilisitakse valikute moju inimestele ja
keskkonnale. Kujuneb arusaam, et hea disain teenib inimest ja loob vairtust. Samuti
harjutatakse lugupidavat suhtlemist ja koostdod.

6. Oppe kavandamine ja korraldamine

Insenerioskuste Ope on iiles ehitatud projektipdhiselt, toetades Opilase kujunemist loovaks,
koostodvoimeliseks ja ennastjuhtivaks Oppijaks, kes médrkab probleeme, motleb kriitiliselt ja
otsib neile sihipiraseid lahendusi. Ope aitab arendada disainmdtlemise oskusi l4bi siistemaatilise
katsetamise, reflekteerimise ja tdiustamise.

Opet kavandades ja korraldades:



1) suunatakse Opilasi mirkama kasutajakeskseid probleeme, pilistitama kiisimusi, esitama
ideid, katsetama ning analiilisima nii tooprotsessi kui ka 10pptulemust;

2) kaasatakse Opilasi Oppeprotsessi eesmirkide seadmisel, hindamiskriteeriumide
sOnastamisel ja todde enesehindamisel ning reflekteerimisel;

3) toetatakse erinevaid Oppimisviise — iseseisvat, paaris- ja rithmatodd — sidudes tegevused
igapdevaeluga ning pakkudes tahenduslikke ja eakohaseid véljakutseid;

4) léhtutakse niilidisaegsest Oppimiskésitusest ja disainmdtlemise metoodikast; kasutatakse
opikeskkonna mitmekesistamiseks kohaliku kogukonna, loodus- ja elukeskkonna
voimalusi;

5) jélgitakse, et Opikoormus oleks tasakaalus ning arvestaks Opilase heaolu; pakutakse
vajadusel tuge nii Oppimises kui ka valikute tegemisel;

6) kasutatakse digivahendeid disainilahenduste kavandamiseks, dokumenteerimiseks ja
esitlemiseks (digitaalsed joonised, visuaalsed esitlused), samuti teabeotsinguks ja
opikeskkonna rikastamiseks.

Torvandi Koolis Opetatakse insenerioskusi iiks kord niddalas. Vajadusel voib ainet Opetada {ihe
poolaasta jooksul paaristunnina.

Ope sisaldab nii iseseisvaid kui rithmatdid ning vdimalusi osaleda erinevatel konkurssidel ja
voistlustel. Lisaks rikastatakse Opet erinevate Oppekdikude ning kiilalisesinejatega.
Insenerioskuste vairtustamiseks ning kooli eripdra laiemalt ndhtavaks tegemiseks korraldatakse
koolis iga-aastaselt insenerioskuste pdeva, mille sisustamisel on dpilastel oluline roll.

7. Hindamine

Insenerioskuste aines toetab hindamine dppimist, loovuse arengut ja positiivset enesehinnangut.
Tagasiside eesmirk insenerioskuste Oppeaines ei ole kontrollida, kas Oppija on kindla
teadmistihiku omandanud, vaid jilgida, kas lapses on arenenud toimetulek olukordades, mis
nduavad algatusvdimet, loovust ja seostamist varem dpituga. Oppijat julgustatakse toetuma mitte
ainult Opetaja hinnangutele, vaid teda Opetatakse, kuidas enda tegevuse tulemusi lahti motestada
ning selle pohjal leida vdimalusi asju edaspidi paremini teha. Hindamine insenerioskuste aines
toimub Torvandi Kooli hindamisjuhendi alusel.

Opetaja kasutab ldbivalt kdigis klassides kujundavat tagasisidet (kommentaaride kujul
Stuudiumis), mida antakse mitmel tasandil:

e ideede katsetamise, lahenduse parendamise ja ldpptulemuse kohta;
e meeskonnasisese koostdo ja rollitditmise kohta;
e cneseanaliilisi ja eesmérgistamise oskuse kohta.



Kujundav hindamine on jirjepidev ja integreeritud igapievasesse dppetegevusse. Opetaja toetab
opilast refleksioonis, aidates tal sdnastada, mis léks hésti, mida voiks teha teisiti ja mida sellest
oppida. Kujundava tagasiside andmisel on abiks konkreetsed vahendid, mis insenerioskuste
Oppeprotsessis stinnivad:

ideekavandid ja arendusprotsessi kirjeldused;
joonised, mudelid, prototiiiibid;

toopdevikud, fotod todprotsessist;

Opimapp voi digitaalne esitlus;

liihianaliiiisid voi suulised refleksioonid t66 kdigust.

Diagnostiline hindamine toimub Oppeprotsessi alguses vOi uue projekti ettevalmistamisel, et
selgitada vilja Opilaste eelteadmised, arusaamad ja vdimalikud raskuskohad.

Kokkuvdtval hindamisel, niiteks trimestri 10pus vOi suurema projekti jérel, hinnatakse
tooprotsessi terviklikkust ja Opitulemuste saavutamist. Arvestatakse t00 sisu, seotust eesmargiga,
esteetikat, funktsionaalsust ning arendusprotsessi motestatust.

Opilased teavad dppe alguses, mida, millal ja kuidas hinnatakse. Hindamise kriteeriumid on
nendega 1dbi arutatud ning Opilased osalevad nende tdpsustamises.

8. Oppekeskkond

Insenerioskuste Ope vajab keskkonda, kus véirtustatakse iseseisvust, koostddd, arvamuste
paljusust ning dppija enesearengut. Oluline on tekitada dpilases tunne, et tema ideedel on véértus
ja tal on voimalus katsetada, eksida ja Oppida.

Taotletavate Opitulemuste saavutamist toetab niitidisaegne dppekeskkond, kus tunnid toimuvad
spetsiaalselt sisustatud insenerioskuste klassiruumis voi muudes sobivates dpperuumides. Klassis
kasutatakse lihtsamaid kési- ja elektritooriistu materjalide tootlemiseks ning digiseadmeid,
millega saab kavandeid luua, salvestada, jagada ja analiiiisida.

Oppetddd  viiakse 1dbi ka viljaspool kooli — niiteks Oppekiikudel, teadus- ja
tehnoloogiafestivalidel voi ettevdtetes, kus on vdimalik jilgida tootmis- ja arendustegevust.
Umberkaudsete ettevdtetega on loodud eelkokkulepped nende regulaarseks kiilastamiseks
insenerioskuste Oppe osana.

Oppeprotsessi osana kujundatakse ka arusaama, et hea lahendus siinnib keskkonnas, mis
soodustab ausat suhtlust, vastastikust austust ja koostdist pingutust. Seetdttu pddratakse
tdhelepanu ka klassiruumi sotsiaalsele mikrokliimale ning luuakse tingimused, kus Opilased
tunnevad end véirtustatuna ja julgevad vastutust votta. Arutelude ja arutluste kaudu toetatakse
Opilaste oskust véljendada oma ootusi ja ettepanekuid dpikeskkonna parendamiseks.



Torvandi Kooli insenerioskuste ainekava 1. - 6. klassile

1. Oppeaine kirjeldus

Insenerioskused on dppeaine, kus lapsed Opivad mirkama lahendamist vajavaid probleeme,
kavandama neile vdimalikult loogilisi lahendusi ning neid lahendusi ellu viima.

Oppeprotsess vdimaldab dpilasel sammhaaval kogeda probleemi vodi viljakutse mdistmist,
lahenduse kavandamist ja katsetamist ning teistele esitlemist ja oma tegevuse tulemuslikkuse
hindamist. Insenerioskuste projekti teostamine pakub vdimalust rakendada teadmisi ja oskusi,
mida omandatakse eelkdige loodusainete, tehnoloogia ja matemaatika raames.

2. Teadmised, oskused ja hoiakud
I kooliastme 1opuks dpilane:

1) mérkab lihtsaid igapdevaelu probleeme ja motleb koos dpetajaga vdimalikele
lahendustele;

2) viljendab oma ideid visandite, mudelite vo1 minguliste prototiiiipide abil;

3) tootab juhendamisel individuaalselt ja koos kaaslastega, olles sobralik ja abivalmis;

4) katsetab erinevaid materjale ja vahendeid ning jéargib Opetaja toel ohutusnoudeid;

5) arutab, mis teeb iihe lahenduse lihtsaks, toredaks voi kasulikuks;

6) moistab, et lahendused vdivad olla erinevad ja et igaiiks voib mdelda omamoodi;

7) viljendab oma arvamust ning oskab rédkida oma toGprotsessist ja tunnetest selle juures;

8) oskab hoida korda, hoolib timbritsevast keskkonnast ja kasutab materjale sdastlikult;

9) seob dpitut oma kogemuste, pereelu ja kodukohaga;

10) tunneb r60mu oma idee elluviimisest ja selle teistele nditamisest.

IT kooliastme 16puks Opilane:

1) esitab probleemiga soetud kiisimusi ja pakub vdimalikke lahendusi;

2) kavandab oma ideid ning tdiustab neid visandamise, modelleerimise ja tagasiside pdhjal;

3) teeb koostddd, jaotades tlilesandeid meeskonnas ning arvestades teistega;

4) wvalib iilesande jaoks sobivaid materjale ja todvahendeid ning jargib ohutusreegleid;

5) suudab oma t66d ja selle eesmarki kirjalikult voi suuliselt selgitada;

6) votab arvesse kasutaja vajadusi ning keskkonnamdju kavandatud lahendustes;

7) mairkab ja seostab teadmisi erinevatest Oppeainetest (nt loodusdpetus, matemaatika,
kunst, informaatika) ning rakendab neid oma t60s;

8) hindab oma ideid ja valikuid, annab kaaslastele tagasisidet ning votab saadud tagasisidet
arvesse;

9) arendab visuaalset viljendusoskust ja suudab oma t66 visuaalselt atraktiivselt esitleda;



10) tunneb rahulolu probleemide lahendamisest ja ndeb dppimises isiklikku tdhendust.

3. Oodatavad opitulemused klassiti

kitsaskohtade teadvustamine.

Erinevate materjalidega tutvumine ja loov
katsetamine: paber, papp, puit, plastiliin,
savi.

Esmane arusaam disainiprotsessist: idee —
kavandamine — katsetamine — tdiustamine —
esitlemine.

Tooprotsessi kirjeldamine ja kaaslaste t6ode
vaatlemine.

Paaris voi vidikeses rithmas tegutsemine, oma
emotsioonide ja to6 tulemuste jagamine.

1. Kklass
Oppesisu Opitulemused
Disainmdtlemise aluste avastamine. e mirkab ja véljendab sonades
Opikeskkonna  ja  kasutaja  vajaduste opikeskkonna vdimalusi ja kitsaskohti
mirkamine: oma iimbruse, ohtude ja voi ohte, véljendab oma vajadusi

opikeskkonna kujundamiseks;

e tunneb ja rakendab elementaarseid
tooohutuse ndudeid; teab, et tookoha
korrashoid on osa turvalisusest ja ka
keskkonnasaéstust;

e julgeb katsetada, proovida ja tulemust
taiustada; suhtub avatult ja julgelt
t60-/Opiprotsessi;

e on Opetaja juhendamisel loonud
kdegakatsutava tulemuse vahemalt
kolme erineva materjaliga (nt paber,
puit, savi jms) toGtades;

e kirjeldab ja esitleb dpetaja toel
inseneriidee realiseerimise pohietappe:
kust tuli idee, mida katsetas ja kuidas
tdiustas.

klass

Oppesisu

Opitulemused

Prototiiiipimine ja lahenduse tiiustamine
Prototiiiipide loomine: sama idee mitme
versiooni loomine ja tdiustamine.
Mehaaniliste objektide uurimine: seadmete
lahti- ja kokkupanek.

Loovprojektid ja konkursid: todde esitamine
avalikkusele.

Oma toote kavandamine:
vormistamine ja esitlemine.
Mainguline inseneeria:

idee leidmine,

looduslikud

e oskab madrgata ja viljendab soOnades
opikeskkonna vodimalusi ja kitsaskohti
vOi ohte, viljendab ja pdhjendab oma
vajadusi dpikeskkonna kujundamiseks;

e oskab Opetaja abiga oma
tulemust/toodet  tdiustada  erinevate
prototiilipide loomise abil;

e uurib Opetaja juhendamisel mond
mehaanilist eset (nt  dratuskell,

mangutoos), on selle lahti votnud ning
moistab selle osade funktsiooni;




materjalid, klotsid jm ehitusméingud.

t00
vm

e on esitanud koos
letutajate,  noorte
sellelaadsele konkursile;

e valmistab iseseisvalt voi riihmakaaslate
“toote”, mida esitleb teistele;

e oskab dra tunda inseneeriat méngulistes
tegevustes (nt okstest torni ehitamine,
legodest asjade loomine).

kaaslastega
teadlaste

3. Kklass
Oppesisu Opitulemused
e kavandab rilhmatoona insenerlikku
Probleemi  defineerimine ja ideede lahenemist vajava probleemilahenduse
hindamine. oma koolikeskkonnas olevale
Probleemikeskne ldhenemine: Kkitsaskohtade kitsaskohale;

tuvastamine ja lahenduse kavandamine.
Alternatiivide vordlemine:
tugevuste-norkuste analiiiis ja pdhjendamine.
Ettevotete kiilastused: kokkupuuted erinevate
inseneeriavaldkondadega.

Kavandamine ja tagasisidestamine: visandid,

e valib alternatiivsete lahenduste hulgast
parimaid ning oskab oma valikuid

pohjendada;
e oskab seostada ettevotete kilastusi
kindla inseneeriavaldkonnaga

(materjaliteadus, disain, masinachitus,

skeemid, lihtsad mudelid. toiduainetdostus, linnaplaneerimine
Too esitlemine ja oma idee suuline vms) ning kirjeldada, kuidas seal
kirjeldamine. lahendatakse probleeme.
Disainilahenduse seostamine  kasutaja
vajadustega.

4. Kklass
Oppesisu Opitulemused
Andmepdhine tidiustamine ja koostoo | e kavandab rilhmatoona  insenerlikku
planeerimine. lahenemist vajava probleemilahenduse
Mootmine, visualiseerimine ja iteratiivne oma kooli- voi laiemas keskkonnas
tdiustamine. olevale  reaalsele  probleemile /
Keskkonnaprobleemi lahendamine kitsaskohale;
rithmatdona. e kasutab moOOtmisi ja arvnditajaid, et

Mootmine ja arvandmete kogumine: pikkus,
aeg, kaal, sagedus jne.

Digitaalne visualiseerimine: tabelid,
graafikud, digivahendid.
Alternatiivsete lahenduste katsetamine ja

versioonide vOrdlemine.

teatud objekte, ndhtusi vOi tulemusi
vorrelda;
e oskab arvulist infot
vahendite abil visualiseerida;
e katsetab lahendusi luues alternatiive,
oskab pdhjendada, mida ja miks ta mone

digitaalsete




Opitu sidumine teiste Oppeainetega (nt
loodusdpetus, matemaatika)

alternatiivi voOi versiooni

puhul muutis.

prototiiiibi

Rithmat66  protsessi  planeerimine ja | e arutleb oma riihma tookorralduse ja
vastutuse jagamine. koost6o tohususe ile, osaleb
planeerimises ja vastutuse jagamises.
5. Klass
Oppesisu Opitulemused
Mojude  hindamine ja  digitaalsete | @ kavandab ja vdimalusel viib ellu

lahenduste kasutamine.

Iseseisva projekti elluviimine ja
digilahenduste kasutamine.
Koolikeskkonna praktiline parendamine:

ruumikasutus, sisekliima.

Digitaalne kavandamine: esitlus, joonis voi
prototiilip (nt Tinkercad, Canva).

Lahenduse  keskkonnamdju  hindamine:
materjalide, energiakulu jm arvestamine.

iseseisva voi rithmatoona insenerlikku
lahenemist vajava lahenduse oma kooli
ruumikasutuse voOi sisekliimaga seotud
probleemi lahendamiseks;

e kavandab ja  esitleb digitaalsete
vahenditega toodet/teenust/leiutist voi
loob toote/leiutise prototiilipi;

e oskab hinnata enda inseneriprojektina
loodud lahenduse keskkonnamdju.

Probleemianaliilis ja eesmirgi seadmine
projekti alguses.
Kavandi suuline ja visuaalne esitlus
kaasdpilastele.
6. Kklass
Oppesisu Opitulemused
Kasutajakogemus ja tagasisidepohine | ® koostab videoesitluse iihest enda
tiiustamine. huvialaga seotud ettevottest, selgitades,
Kasutajakogemuse analiiiis. milline osa on inseneerial selles

Ettevotte tegevuse uurimine: videoesitluse
koostamine.

Oppekiigu  korraldamine:  planeerimine,
kontaktide loomine, kokkulepped.
Toote/teenuse testimine: kasutajate vaatlus,
tagasiside kogumine ja analiiiis.
Disainilahenduste seostamine isiklike huvide,
oskuste ja védrtustega.
Parendusettepanekute
saadud andmete pohjal.

tegemine testimisel

ettevottes ja kuidas see kasutaja jaoks
mingit probleemi lahendab;

e korraldab iseseisva voi rithmatdona iihe
enda huvialadega seotud ettevotte
kiilastuse;

e oskab teiste voi enda valmistatud toodet
vOi teenust (nt tarbeese, meene,
tootoa-formaadis tegevus vms) testida
ning kasutajakogemust analiiiisida.

e teeb  tagasiside  pdhjal  selgeid
taiustamisettepanekuid, seostades neid
kasutajate vajaduste ja ootustega.
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