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1.ROBOOTIKA
1.1. Robootikapéidevus

Robootika arendab laste STEM teadmisi: * Science - teadus; ¢ Tehnology - tehnoloogia; « Engineering -
insenerioskused; « Mathemathics - matemaatika.

LEGO Education on oma oppematerjalide koostamisel 1dhtunud 21. sajandi efektiivse dppija ja Oppimise mérksonadest:
1. koost60;

2. kommunikatsioon;

3. loovus;

4. kriitiline motlemine;

5. probleemide lahendamine.

1.2. Ainevaldkonna dppeained
| kooliaste: Robootika valikainena — 1 nidalatund.

1.3. Oppeaine eesmiirgid
Tdsta laste huvi matemaatika ja tehnika vastu juba varases koolieas ning toetada tehnikahuviliste laste arengut. Lastele suunatud robootikategevuses on

itheks oluliseks véljundiks robootika kui interaktiivse vahendi kasutamine loogilise mdtlemise ja loovuse arendamisel



1.4.
3.klass Robootika valikainena (35 tundi)

Opitulemused ja dppesisu I kooliastmes

Oppetegevus

Opitulemused

Integratsioon teiste ainetega
Labivate teemade Kisitlus

Oppesisu:

Robotid ja nende kasutamine: millest robotid
koosnevad, miks on inimestel vaja roboteid,
milliseid roboteid on maailmas olemas, millis-
tes valdkondades saavad robotid inimesi
asendada.

Programmeerimine: millest koosneb arvuti-
programm. Tuntumad programmeerimiskeeled,
programmeerimiskdsud ja nende jdrjestamine;
lihtsamate programmide ja algoritmide joonis-
tamine.

Tutvumine kooli arvutiklassiga: mida vdib
arvutiklassis teha; milliseid reegleid tuleb jér-
gida arvutitiklassis viibides, millised tegevused
on klassis keelatud.

Tutvumine arvutitega (siilearvutiga, tahvel-
arvutiga, nutitelefoniga): millest koosneb ar-
vuti, kuidas arvutit todle panna, klaviatuuri ja
hiire kasutamine, arvutivorku sisse- ja véljalo-
gimine, kuidas leida arvutist vajalikku prog-
rammi, kuidas programme kéivitada, salves-
tada.

Hammasiilekanded: hammasrattad, nende

ithendamine ja kasutamine.

Opilane:

1. teab mida kujutavad endast robotid ja
millis- tes eluvaldkondades neid
kasutatakse;

2. oskab kooli arvutivorku sisse- ja vélja logi-
da, kasutada arvutihiirt, klaviatuuri, sisesta-
da veebiaadresse, avada vajalikke arvuti-
progamme;

3. tunneb ja oskab kasutada
programmeerimis- keskkonda;

4. tunneb ja oskab kasutada
robootikakomp- lekti;

5. oskab lugeda joonistega todjuhendeid ning
suudab joonistel kujutatud Spetuste jirgi ro-
boteid kokku panna;

6. oskab teha rithmat6od.

Emakeel: lugemisoskuse ja tdhelepanu arenda-
mine, etteantud (tekstiliste, pildiliste, video) ju-
hendite lugemine ja jirgmine, kirjutamisoskuse
arendamine (teksti sisestamine klaviatuurilt) suu
lise kdne arendamine (dialoogi, jutukese
koostamine).

Voorkeel: osa programmeerimise/ robootika/
arvutitega seotud oskusssonad (fail, USB) on
inglise keeles.

Matemaatika: numbrite tundmadppimine (po6-
rete arvu lugemine, erinevaid klotse iseloomus-
tatakse juhendites eri numbritega, nummerdatud
on ka programmis kasutatavad helid ning taus-
tapildid), peastarvutamise arendamine, algorit-
milise motlemise arendamine (sissejuhatus
programmeerimisse) - millistest osadest koos-
neb arvutiprogramm, mida mingi programmi
osa teeb jne.

Loodusépetus: Tutvume loomade ja lindude
elu-oluga (alligaator, linnud, ahv). Kuidas iihen-
dada juhtmeid, milliseid andureid kasutatakse ja
milleks, kuidas andurid reageerivad, teadmised
lihtmehhanismidest (ratas, kang, hammasratas,




Oppetegevus

Opitulemused

Integratsioon teiste ainetega
Libivate teemade kisitlus

Mootorid: nende kasutamine ja programmee-
rimisvéimalused WeDo komplekti abil.
Andurid: litkumisanduri ja kaldeanduri kasu-
tamine WeDo robotite ehitamisel ja program-
meerimisel Erinevad iilekandeviisid:
hammasiilekanne (Vurr), nukkiilekanne
(Trummar ahv), rihmiilekanne (Laulvad
linnud), nende kasutamine praktiliste toode
juures.

Helid: helide tekitamine WeDo keskkonnas,
helide lisamine programmi Lego WeDo.

Lego WeDo robootikakomplekte kasutatak-
se erinevate robotite ehitamiseks nii ettean-
tud juhendite jirgi kui ka erinevate prob-
leemiilesannete lahendamiseks (JrFLL
viljakutsete lahendamine).

Lego WeDo robotite programmeerimine ar-
vutite abil: kuidas programmi kéivitada, kui-
das leida juhendeid, mida selle programmi
mingi nupuga teha saab, kuidas saab oma loo-
dud programmi arvutisse laadida ja kéivitada,
kuidas programmi muuta voi salvestada saab.
Rahvusvahelisel robootikavéistluse (JrFLL)
Eesti voorus osalemine: millised on JrFLL
voistluse pohivéartused, kiilastame JrFLL vil-
jakutse lahendamise raames teemakohaseid

plokk jne) kuidas to6tab kang, mismoodi {ihen-
datakse hammasrattaid jne.

Arvutiopetus: arvutikasutamise pohi-oskuste
Oppimine: Sisse- ja viljalogimine, programmide
avamine, salvestamine ja sulgemine, hiire kisit-
semine, lehekiilgede suuruse muutmine, erine
vate juhtmeotsikute tundmadppimine (USB pis-
tik ja muud ithendused).

Kunstiopetus: oma vélja-mdeldud robotite di-
sainimine, meeskonna plakati, nime ja logo ku-
jundamine.




Integratsioon teiste ainetega
Labivate teemade Kisitlus

Oppetegevus Opitulemused

ettevotteid, teadusasutusi, linna raamatukogu,
jagame oma teadmisi kaaslastega.
Pohimdisted: robootika, robot, programm,
programmeerimine, arvuti, stilearvuti, kuvar,
klaviatuur, arvutihiir, sisse logimine, vdiljalogi-
mine, parool, kasutajanimi, kasutajakonto,
kaust, fail, salvestamine, kovaketas andur, lii-
kumisandur, kaldeandur, juhe, USB iihendus,
mootor, hammasratas, rihm, rihmaratas, ham-
masrattad, Lego klotsid.
Praktilised to6d ja IKT rakendamine:
e tutvumine arvuti ja siilearvutitga;
e erinevate robotite ehitamine kasutades

Lego WeDo robootikakomplekte;
Lego WeDo robotite programmeerimine
arvutite abil.

1.4.1. Tundide teemade loetelu kooliaasta jooksul | kooliastmes

1) Sissejuhatav tund "Mis on robotid ja milleks nad on loodud?".

2) Ulesanded robotiga "Laulvad linnud" - dpime kasutama rihmiilekannet.

3) Ulesanded robotiga "Mairgav 15vi" - dpime kasutama kallutusandurit.

4) Ulesanded robotiga "Krokodill" - dpime kasutama liikumisandurit.

5) Ulesanded robotiga "Trummar ahv" - dpime kasutama nukkiilekandeid.

6) Ulesanded robotiga "Vurr" - 5pime aru saama erineva suurusega hammasrataste pddrlemiskiirustest.
7) Ulesanded robotiga "Jalgpall - riindaja" - dpime teepikkuse mddtmist.

8) Ulesanded robotiga "Jalgpallur - viravavaht" - dpime juhuslikkuse mé#ramist.

9) Ulesanded robotiga "Jalgpall - finnid" - dpime rahvarohkel iiritusel kditumist.

10) Ulesanded robotiga "Hiiglane" - 5pime erinevate vahendite abil lugude rikimist.
11) Ulesanded robotiga "Tiibulehvitav lind" - dpime tundma lindude elu-olu.




1.5. Kasutatav oppekirjandus ja oppevahendid:

1) LEGO harivad klotsid ja WeDo 2.0;
2) Meet Edison ja Edware;

3) LEGO EV3 algajatele;

4) Robootiline vidin Bee-Bot;

5) Robootika.ee.



