V-Tech mooduli ainekava

V-Tech mooduli ainekava on moeldud 2.-4. klassi dpilastele. Moodul koosneb kuuest kursusest
mahuga 120 akadeemilist tundi. Uhes dppeaastas libitakse kaks kursust, iihe kursuse maht on 20
akadeemilist tundi. V-Tech mooduli dppes keskendutakse praktiliste iilesannete lahendamisele
neljas valdkonnas:

o elekter ja elektroonika

e robootika ja programmeerimine
o flilisika ja inseneeria

e multimeedia

Opitulemused saavutatakse kriitilist mdtlemist, probleemide piistitamist, lahenduste otsimist ja
tehtud valikute ning tulemuste analiiisimist ndudvate praktiliste {ilesannete lahendamise kaudu.
Oppetdds kasutatakse erinevaid kaasaegseid tehnoloogiaid ja tehnoloogilisi vahendeid. Olulisel
kohal on &ppija loovuse, ettevotlikkuse, enesejuhtimise, meeskonnatédoskuse ja valikutega
kaasneva vastutuse arendamine Oppeprotsessis.

Oppe- ja kasvatuseesmirgid
V-Tech mooduli ldbimisel opilane:

e arendab analiiiisi- ja stinteesioskusi;

e omandab tehnoloogilise kirjaoskuse, sh arendab tehnoloogiaalaseid teadmisi ning tunneb
r60mu praktilisest eneseteostusest;

e lahendab probleeme, valib, kogeb ja analiitisib tehnilisi ning loovaid lahendusi ja nendega
kaasnevaid mojusid,;

e omandab programmeerimise ja robootika algteadmisi;

e omandab fiiiisika ja inseneeria algteadmisi;

e omandab elektri- ja elektroonika algteadmisi;

e omandab multimeedia algteadmisi;

e arendab motlemis- ja kditumismeetodeid ning -oskuseid;

e arendab meeskonnat6o tegemise oskusi,

e nieb ja moistab loodusteaduste ning tehnoloogia seoseid probleemide lahendamisel

Opitulemused

~

Opilane:

1) kavandab, disainib ning valmistab erinevaid esemeid;
2) arendab loomingulist eneseviljendust;

3) hindab uudseid ja isikupéraseid lahendusi;

4) kasutab erinevaid to0riistu ning materjale;



5) oskab nimetada vdhemalt kaht Eesti teadlast;
6) oskab oma ideid visuaalselt véiljendada;

7) oskab leida kujutatava koige iseloomulikumad jooned, valib sobiva kujutusviisi olulisema
esiletoomiseks;

8) oskab rakendada otstarbekalt ja ohutult erinevaid t66votteid ja vahendeid,
9) oskab kasutada to6juhendit ning tegutseda selle jérgi liksi voi koos teistega;

10) tunneb rodmu méangulisusest ja loovast tegutsemisest ning katsetab julgelt oma mdtete ja
ideede erinevaid véljendusi;

11) julgeb oma ideed teostades pakkuda vélja erinevaid vdimalusi ja valida nende seast to0ks
sobivaima variandi,

12) oskab vaadelda, kirjeldada ja vorrelda etteantud pohimotete alusel enda ja kaaslase toid ning
vaartustab erinevaid lahendusi;

13) oskab tehnoloogiliselt digesti ja otstarbekalt kasutada erinevaid vahendeid;
14) valib materjalide kasitlemiseks erinevaid to6tlemisviise- ja vahendeid;
15) kisitseb enim kasutatavaid todvahendeid ja digesti ning ohutult;

16) hoiab korda oma tegevustes ja timbruses;

17) kasutab materjale sdastlikult;

18) tegutseb iseseisvalt ja teeb koostdod, arvestades kaaslastega;

19) modelleerib ja meisterdab erinevatest materjalidest esemeid;

20) kirjeldab esitleb ja hindab oma ideid:;

21) vordleb materjalide iildisi omadusi;

22) mirkab probleeme ja pakub neile omanéolisi lahendusi;

23) annab tehtud iilesande voi toote kvaliteedile oma hinnangu;

24) osaleb dpilasepéraselt uudse tehnoloogilise protsessi loomises, mis on seotud materjalide
valiku ja otstarbeka to6tlusviisi leidmisega;

25) moistab ja arvestab kaaslaste erinevaid to6oskusi.

Oppesisu
| kursuse raames kasitletakse jargmiseid teemasid koos praktiliste iilesannetega: heli, valgus, pilt,
animatsioon, joud, litkumine, eriefektid, muusika ja elektrimootor.



Il kursuse raames késitletakse jargmiseid teemasid koos praktiliste ilesannetega: elekter, ohk,
robootika, droonid, lennukid ja rohelise ekraani tehnoloogia.

III kursuse raames késitletakse jargmisi teemasid koos praktiliste {ilesannetega: dhuga liikumine,
elastsusjoud, vooluring, tsiiklid programmeerimisel, drooni teekonna programmeerimine, andurid
robootikas, tingimuslaused programmeerimisel, kolmemddtmeliste nukkudega nukufilm,

kommunikatsioon, helindamine.

IV kursuse raames késitletakse késitletakse jargmisi teemasid koos praktiliste iilesannetega: joone
jalgimine programmeerimisel, spagetisilla ehitus, Kineetiline ja potentsiaalne energia,
jouiilekanne, tsiiklid droonide programmeerimisel, lihtne arvutiméng, algoritmid, optilised
illusioonid, optilised illusioonid ja 3D prillid, automaattuled, generaator.



