Ainevaldkond Tehnoloogia
1. Tehnoloogiapadevus

Tehnoloogiapadevus téhendab suutlikkust tehnoloogiamaailmas toime tulla ning mdista,
kasutada ja hinnata tehnoloogiat; rakendada ja arendada tehnoloogiat loovalt ning
innovaatiliselt; mdista tehnoloogia niddisaegseid arengusuundumusi ning tehnoloogia ja
loodusteaduste seoseid; analtiiisida tehnoloogia rakendamisega kaasnevaid vdimalusi ja ohte;
jargida intellektuaalomandi kaitse ndudeid; lahendada probleeme, 16imides mdttet6od kaelise
tegevusega; valida ja ohutult kasutada erinevaid materjale ning todvahendeid; viia
eesmargipdraselt ellu ideid; tulla toime majapidamistoddega ja toituda tervislikult.

Pdhikooli Idpetaja:
1) tuleb toime tehnoloogilises maailmas ning kasutab tehnoloogiavéimalusi arukalt ja loovalt;
2) néeb teadussaavutuste ja tehnoloogia arengu seoseid ning arutleb t66 muutumise tle ajaloos;

3) néeb kaelises tegevuses ja mottetdds voimalust igapéevaelu mitmekesistada ning praktilisi
probleeme lahendada;

4) analuisib ja valib tehnilisi lahendusi ning on suuteline oma arvamust esitlema ja
pdhjendama;

5) markab ning arvestab toodete disaini seost funktsionaalsuse, esteetilisuse ja
kultuuritraditsioonidega;

6) valib oma ideede teostamiseks sobivaid materjale ja t6dvahendeid ning téhtsustab
materjalide ja td6vahendite ohutut kasutust;

7) oskab lugeda téojoonist ja -juhendit;

8) rakendab tervisliku toitumise pdhitddesid menuid kavandades ja anallisides;
9) oskab valmistada mitmekesiseid ja tervislikke toite;

10) tuleb toime koduse majapidamisega;

11) omab llevaadet valdkonnaga seotud elukutsetest ja ametitest minevikus ja tanapéeval, teab
tootmise ja tootlemise valdkonnaga seotud edasidppimise vdimalusi.

2. Ainevaldkonna Gppeained ja nende maht



Tehnoloogia valdkonna 6ppeained on to60petus, tehnoloogiadpetus ning kasitdo ja kodundus.
To00petust dpitakse 1.—3. klassini, tehnoloogiadpetust 4.—9. klassini, kasitodd ja kodundust
4.-9. klassini.

Tehnoloogiaainete nadalatundide jaotumine kooliastmete kaupa:

| kooliaste To6Opetus — 4 nédalatundi

Il kooliaste Tehnoloogiadpetus, kasit6o ja kodundus — 6 nédalatundi (sh 1 lisatund 4. klassis)
I11 kooliaste Tehnoloogiadpetus, kasitdo ja kodundus — 5 nadalatundi

| kooliastme t660petus kasitleb kasitdo, kodunduse ja tehnoloogiadpetuse algtddesid.

Il kooliastmest jagunevad Opilased oma soovide ja huvide pbhjal dpperiihmadesse, valides
Oppeaineks kas kasit66 ja kodunduse voOi tehnoloogiadpetuse. See voimaldab &pilasel
siivendatult tegelda teda huvitava 6ppeainega. Opperiihmadeks jagunemine ei ole soopdhine.
Opilased vahetavad vahemalt 10% Oppeks &pperihmad. Tehnoloogiadpetus asendub
kodundusega ning késit60 ja kodundus tehnoloogiadpetusega.

Nii kasitod ja kodunduse kui ka tehnoloogiadpetuse ainekavad sisaldavad igal aastal (ihe
Oppeveerandi pikkust ning thel ajal toimuvat projektitéd osa, mille puhul saavad Gpilased kahe
Opperithma vahel valida vastavalt huvidele, olenemata sellest, kas nad &pivad
tehnoloogiadpetust voi kasitood ja kodundust.

3. Ainevaldkonna kirjeldus

Valdkonna Oppeained vdimaldavad omandada traditsioonilisel ja niddisaegsel tehnoloogial
baseeruvaid teadmisi, oskusi ning vaartusi. Teadvustatakse nliudistihiskonna médtteviise, ideaale ja
vaartusi. Opikeskkond ning dppe korraldus aitavad mdista Umbritsevat esemelist maailma ning
kultuuritraditsioonide ja tehnoloogilise maailma arengut. Opitakse kasutama erinevaid
tehnoloogilisi votteid ning analltsima tehnoloogilisi lahendusi.

Ainevaldkonna @ppeained soodustavad erinevates Oppeainetes ja elusfadrides omandatut
praktiliselt rakendama. Opitakse mdistma Ulesande lahendamisel v&i toote loomisel tekkivaid
valikuid, leidma ning kombineerima erinevaid keskkonnahoidlikke teostusviise. Ope toetab
nahtuste ja toodete terviklikkuse tunnetamist ning Ulesannete komplekset lahendamist.
Nuddisuhiskonnas on olulisel kohal tehnoloogiline kirjaoskus. Tundides uuritakse ning
analliiisitakse nédhtusi ja olukordi ning kasutatakse erinevaid teabeallikaid, Uhendatakse loov
mattetdd ja kaeline tegevus, mis on oluline inimese fiisioloogilises ja vaimses arengus. Oskusi,
teadmisi ja vaartushoiakuid omandatakse praktilistes tegevustes, teadvustades t66d kui inimesele
eriomast tegevust.



Oppes genereeritakse ideid, kavandatakse, modelleeritakse ja valmistatakse esemeid/tooteid ning
Opitakse neid esitlema. Ulesannete ja Uhiste aruteludega Opitakse méarkama esemete disaini
funktsionaalsust ning seoseid kunstiloomingu ja kultuuritaustaga. Toetatakse noorte omaalgatust,
ettevdtlikkust ja loovust ning &pitakse hindama saastlikku ja tervislikku eluviisi. Opilased
omandavad teadmisi tervislikust toitumisest ning kodusest majapidamisest. Oppekodgis
tegutsedes harjutakse vaartustama tervisliku toitumise p&hitédesid.

Opitakse positiivselt meelestatud keskkonnas, kus @pilase puidlikkust ja arengut igati
tunnustatakse. Opetus arendab t66- ja koostddoskusi, kriitilist métlemist ning analiiisi- ja
hindamisoskusi. Erinevate rakenduslikku laadi tegevuste analiitisimine aitab dpilastel teha otsuseid
kutsevalikul ning leida endale meeldivaid ja pingeid maandavaid hobisid.

4. Uldpéadevuste kujundamine ainevaldkonna Gppeainetes

Tehnoloogia dppeained toovad uUldpadevuste kujundamisse Uhiste arutelude ja teoreetiliste
teadmiste omandamise korval igapdevaeluga sarnanevaid olukordi, Ghisto6d ning erinevaid
projekte.

Kultuuri ja vaartuspadevus. Loovust arendavad tegevused ja projektid dpetavad arvestama
arvamuste ja ideede paljust. Uhised arutelud ning t66 ja selle tulemuse analiiiisimine aitavad
Opilasel kujundada ja péhjendada oma arvamusi, tunda t66rd6mu ning vastutust alustatu Idpule
viia.

Sotsiaalne ja kodanikupéadevus. Erinevad (hist6d vormid tehnoloogiaainetes suunavad oOpilasi
koostodd tegema, arendades tolerantsust ja valmidust aktsepteerida inimeste erinevusi ning
arvestada neid suhtlemisel. Opilasi juhitakse analiiisima oma kaitumist ning selle mdju kaaslastele
ja Ulesannete lahendamisele.

Enesemaaratluspadevus. Praktiline tegevus ning selle analliis arendavad dpilastes suutlikkust
mdista ja hinnata ennast, oma nérku ja tugevaid kilgi ning aitavad neil teha otsuseid enda arengu
ja tulevase todelu kohta. Kodundusdppes omandatud teadmised tervislikust toitumisest ja
toitumishairetest Gpetavad vaartustama tervislikku eluviisi ning loovad eeldused seda jargida.

Opipadevus. Opitakse ndgema ja analiilisima tehnoloogia seost erinevate teadmistega ning
kogetakse teisteski dppeainetes Opitu vajalikkust praktikas. To0 iseseisev korraldamine alates
teabe kogumisest, materjalide ja todtlemisviisi valikust ning l8petades t60 tegemise ja tulemuse
analilisiga arendab suutlikkust probleeme margata ning lahendada, vdimeid hinnata ja arendada
ning oma dppimist juhtida.

Suhtluspadevus. Uhised iilesanded ja projektid vdimaldavad Gppida teisi arvestama, vajaduse
korral teisi aidata ning kogeda koos to6tamise eeliseid. Opilasi suunatakse analiilisima oma
k&itumist ning selle mdju kaaslastele ja toole.



Matemaatika-, loodusteaduste- ja tehnoloogialane padevus. Tehnoloogiaainetes rakendatavad
konkreetsed probleemilahendused nduavad arvutamis- ja médtmisoskust, oskust kasutada loogikat
ja matemaatilisi simboleid. Pakutakse md&tlemist arendavaid tegevusi, milles on vaja pustitada
probleeme, leida sobivaid lahendusteid, pdhjendada oma valikuid ja analiiiisida tulemusi. Opitakse
kasutama ja looma ning Kkriitiliselt hindama erinevaid tehnoloogiaid ja tehnoloogilisi
abivahendeid. Opitakse mdistma teaduse osa tehnika arengus ja vastupidi.

Ettevotlikkuspadevus. Tehnoloogia valdkonna ainetes on olulisel kohal avatus loomingulistele
ideedele ja originaalsetele vaatenurkadele. Esemeid valmistades labitakse toote arendamise
tsukkel idee leidmisest kuni valmis esemeni. Aineprojektid véimaldavad Gpilastel katsetada oma
ideede elluviimist mitmesuguste ettevotlusmudelite kaudu. Mudelitena vGib mdista Uksikisiku
(bpilase) toodete disaini, valmistamist ja miuki (paralleel FIEga), meeskonnatfdna néiteks ajutise
kohviku rajamist koolis, mingi toote kavandamist ning selle valmistamise organiseerimist klassis.

Digipadevus. Loovilesannetes on vdimalik kasutada digivahenditel pdhinevaid dpikeskkondi
ning Oppematerjale ja -vahendeid; Opitakse leidma ja sdilitama infot ja hindama selle
usaldusvaarsust. Digitaalne tootearendus: info otsimine, joonised, graafikud, toote disainimine,
pildistamine ja esitlemine.

5. L6iming teiste valdkonnapadevuste ja ainevaldkondadega

Tehnoloogia ainevaldkond toetub teistes Gppeainetes omandatud teadmistele, pakkudes véimalusi
jouda praktilistes tegevustes daratundmiseni, et teadmised on omavahel seotud ning rakendatavad
praktilises elus. Abstraktsele analiisile lisanduvad négemise, kompimise ja katsetamise
vBimalused ning silmaga néhtav tulemus. Aineprojektid lubavad siduda aine eri valdkondi, luua
ainevaldkonnasiseseid seoseid ning seoseid teiste Gppeainetega.

Suhtluspadevus (sh vddrkeeltepéddevus). Teavet kogudes areneb Opilase funktsionaalne
kirjaoskus ning taieneb tema tehnoloogiasGnavara. Oma t60d esitledes ja valikuid péhjendades
saadakse esinemiskogemusi ning areneb valjendusoskus. Todulesannete ning projektide tarvis
materjali ja teabe otsimine ning uurimine aitab kaasa vodrkeelte omandamisele.

Matemaatikapadevus. Tehnoloogiaainetes kasutab 6pilane oma t66s loogilist mdtlemist ning
matemaatilisi teadmisi. Opilase arvutustel ja mo6tmistel on praktiline tagajarg, vigu (ja nende
tagajargi) margatakse kohe, analtilis ning paremate lahenduste leidmine on paratamatus.

Loodusteaduslik padevus. Té6tamine erinevate looduslike ja tehismaterjalidega eeldab tutvumist
nende materjalide omadustega. Tehnoloogiadpetuses, kasitods ja kodunduses puutub Gpilane
otseselt kokku mitmete keemiliste ja fliusikaliste protsessidega.

Sotsiaalne padevus. Tehnika ja tehnoloogia arengu tundmine, arengu p8hjuste teadvustamine ja
edasiste arengusuundade mdistmine aitab kaasa inimihiskonna arengu tunnetamisele. Uhiselt



toOtades Opitakse teisi arvestama, kaitumisreegleid jargima ning oma arvamusi kaitsma.
Tutvumine eri maade Kkultuuritraditsioonide ja nende kujunemise pdhjustega aitab mdistvalt
suhtuda teistesse rahvustesse.

Kunstipadevus. Erinevate esemete disainimine ning valmistamine pakub dpilastele loomingulise
enesevaljenduse vdimalusi. Opitakse hindama uudseid ja isikuparaseid lahendusi ning markama
esemete disaini funktsionaalsust ja seoseid kunstiloomingu ning kultuuritaustaga.

Tervise ja kehakultuuri padevus. Praktilistes lesannetes kinnistub terviseteadlik k&itumine,
ergonoomika p&himotete arvestamine ning tervisliku toitumise ja sportliku eluviisi vaartustamine.

6. Labivad teemad
Tehnoloogia ainevaldkond seostub kdigi labivate teemadega.

»Elukestev 6pe ja Kkarjdidri planeerimine”. Tutvumine tehnoloogia arengu ja inimese rolli
muutumisega tooprotsessis aitab tunnetada pideva dppimise vajadust. Oma ideede rakendamiseks
tehnoloogiliste vdimaluste valimine, t66 kavandamine ning (ksi ja Uheskoos td6tamine aitavad
arendada ning analliisida oma t66voimeid.

»Keskkond ja jatkusuutlik areng”. Téhtis on toodet valmistades kasutada saastlikult nii
looduslikke kui ka tehismaterjale. Tahelepanu pdoratakse keskkonnaséastlike tarbimisharjumuste
kujundamisele ja kujunemisele. Jaatmete sorteerimine ning energia ja ressursside kokkuhoid
tundides aitavad kinnistada 6koloogiateadmisi.

»Kodanikualgatus ja ettevotlikkus”. Algatusvdime, ettevotlikkus ja koosto6 on tihedalt seotud
tehnoloogiaainete sisuga. Oma ideede realiseerimise ja t66 korraldamise oskus on (ks valdkonna
Oppeainete pohilisi eesmarke. Ettevotlikkust toetavad oskuslikult ellu viidud projektid, mis
annavad dpilastele vBimaluse oma vdimeid proovida.

»Kultuuriline identiteet”. Tutvumine esemelise kultuuri, kommete ja toitumistavadega
vbimaldab naha kultuuride erinevust maailma eri paigus ning teadvustada oma kohta
mitmekultuurilises maailmas. Opitakse markama ja kasutama rahvuslikke elemente esemete
disainimisel.

» Teabekeskkond”. Oma t60d kavandades ja ainealaste projektide tarvis infot kogudes dpitakse
kasutama erinevaid teabekanaleid ning hindama kogutud info usaldusvéérsust. Interneti
kasutamine v@imaldab kursis olla tehnoloogia uuendustega ning tutvuda disainerite ja
késitootegijate loominguga terves maailmas.

» Tehnoloogia ja innovatsioon”. Arutletakse intellektuaalomandi kaitse ning arvuti kasutamise
vBimaluste Ule oma todde kavandamisel ja esitlemisel. Opitakse oma t66d virtuaalkeskkonnas



esitlema. Tutvumine arvuti abil juhitavate tdisautomaatsete seadmetega ning vdimaluse korral ka
nendega to0tamine aitavad tunnetada tdnapéevaseid tehnoloogilisi vdimalusi.

»Tervis ja ohutus”. Erinevate tooliikide puhul on vaja tutvuda té0ohutusega ning arvestada
ohutusndudeid. Tutvumine erinevate looduslike ja slinteetiliste materjalidega ning nende
omadustega aitab teha esemelises keskkonnas tervisest lahtuvaid valikuid. Tervisliku toitumise
pohitddede omandamine ning tervislike toitude praktiline valmistamine loovad aluse
terviseteadlikule kditumisele.

nViairtused ja kolblus”. Tehnoloogiaainetes kujuneb vaartustav suhtumine t6dsse ning t06
tegijasse. RiUhmas tOo6tamine annab véartuslikke kogemusi Uksteise arvestamisel,
organiseerimisoskuse arendamisel ning vOimalike konfliktide lahendamisel. Kodunduse
etiketiteemade kaudu kujundatakse praktilisi kaitumisoskusi erinevates situatsioonides, dpitakse
mdistma kaitumisvalikute pohjusi ja vdimalikke tagajargi.



