ROBOOTIKA LASTEAIA OPPEKAVAS Lisa 1

Peamised eesmargid:
1.luua lastele arendav ja kaasaegne oppe- ja mdangukeskkond.
2.]laste digipadevuse alusoskuste kujundamine

Kavandatavad tegevused eesmarkide taitmiseks:

Programmeerimise algteadmiste omandamine (iilesanded, dppemédngud Bee- Bot- ja Blue-
Bot pdrandarobotitega, interaktiivse tahvli kasutamine jm)

Uue oppevara koostamine ja tdiendamine

Robootika pdevad- koostod Kohtla- Jarve lasteaedadega

Interaktiivsete mangude hommikud lasteaias

Robootika ja Lego mdangude hommikud lasteaias

Koosttos lastevanematega koolitused, tegevused lastega

Oppe- ja kasvatustegevuse eesmirgiks on, et laps:

tutvub 1dbi méngu lihtsate programmeerimisvotetega

tunneb ro0mu robotitega tegutsemisest

teeb kaaslastega koostddd ja arvestab nendega

saab aru pohjus-tagajarg seostest, oskab oma tegevust kavandada, saab aru lihtsatest
mehhaanika pohimotetest

areneb lapse loovus, tdhelepanelikkus, tdpsus, piisivus

Oppe- ja kasvatustegevuse péhimétted dppe- ja kasvatustegevuse kavandamisel ja
korraldamisel:

Robootika on l16imitud teiste Oppe- ja kasvatustegevuse valdkondadega

Lapsed tutvuvad lihtsate programmeerimisvoimaluste ja —keskkondadega méanguliste
vahendite abil

Digivahendite kasutamine arendab tdhelepanu, piisivust, koostd6 oskusi ja toetab lapse
iildist arengut. Oppetegevuse ldbiviimisel on vdimalus kasutada tahvelarvuteid, siilearvuteid,
projektorit interaktiivset tahvlit jms.

Oppe- ja kasvatustegevuse tulemusel 7 aastane laps:

Oskab arvestada kaaslastega ja tegutseda meeskonnas

Oskab algtasemel programmeerida (Bee-Boti, Blue- Boti liikumist juhtida)

Kasutab loogilist ja loovat motlemist, probleemilahendamisoskusi

Loob lihtsaid mudeleid ja siisteeme (nt LEGO mudeleid)

Oskab luua lihtsaid liikumisradu ja ndha ette roboti kditumist

Oskab ennast arusaadavalt vdljendada- rddkida erinevaid lugusid etteantud vahendite abil,
jagada oma kogemusi ja avastusi teistega

Tunneb rodmu loovast enesevaljendusest

Oskab korrastada todkohta ja sorteerida todvahendeid

Tegevused robootika labiviimisel:

Robotite t66pohimotete dppimine

Robotite seadistamine

Programmeerimistarkvara eakohane kasutamine, jooniste ja juhendite koostamine ja
lugemine

Robotite liikkumisradade loomine, tdiiendamine, kasutamine

Robotite kasutamine manguroomu kogemiseks



Erinevate ehituste, sildade, elukeskkondade jm konstrueerimine

Mudelite ehitamine LEGO klotsidest juhendi ja lapse fantaasia abil

Robootika on manguline dppevorm lasteaia lastele.

Robootika tegevused viiakse 1dbi individuaalselt ja rithmiti.

Robootika voimaldab 14bi viia individuaalset t66d erivajadustega lastega voi andekate
lastega lisaOppetegevuses.

Lisaks on voimalus Bee-Bot- ja Blue Bot roboteid kasutada lasteaia iiritustel ja pidudel.
Robootikaseadmete porandarobotite Bee-Bot ja Blue- Bot ning dppemattide soetamist on
toetanud HITSA (2018).

Digivahendite kasutamine on Opetajate poolt eesmargistatud ja juhendatud.

Opetajad osalevad erinevatel digipadevusi toetavatel koolitustel.

Robootika loimimine teiste oppe- ja kasvatustegevuse valdkondadega

Keel ja kone

Laps véljendab ennast arusaadavalt, oskab edasi anda oma motteid ja kavatsusi
Areneb lugemis- ja kirjutamisoskus, jutustamise- ja kirjeldusoskus
Laps omandab uut sonavara

Matemaatika

Robootikaga tegelemine toetab mdistete: hulgad, loendamine ja arvud, arvutamine, suurused
ja mOdtmine, sorteerimine, geomeetrilised kujundid 6ppimist.

Areneb orienteerumise oskus ruumis, méaaratletud alal

Areneb loogiliste seoste leidmise, analiilisimise ja seletamise oskus, robootika valdkond
tagab matemaatiliste padevuste praktilise rakendamise ja igapdevaeluga seostamise
voimalused.

Mina ja keskkond

Umbritseva elukeskkonnaga tutvumine-tehiskeskkond, looduskeskkond jm
Laps oskab valmistada erinevaid ehitisi , neid kirjeldada, vorrelda jm
Erinevate moisete oppimine (loodusndhtused, loomad, linnud, taimed jm)

Kunst, Muusika

Roobotika toetab loovust, ilumeelt
Laps oskab mérgata ja tajuda riitmide vaheldumist, liikumiskiiruse vaheldumist

Liikumine

Areneb tdhelepanu ja tdpsus, tasakaal, tugevnevad peenmotoorika oskused

Uldoskused

Lapsel arenevad koost66- ja probleemilahendamise oskused
Paraneb mélu ja keskendumisvoime

Robootika toetab lapse motlemist, reeglitest arusaamist
Robootika aitab dpitut paremini omandada ning kinnistada



Robootikaga tegelevate rithmade tegevuse eesmargid, pohimotted, sisu ja oodatavad
tulemused

Eesmargid:

Laps:

1. oskab ehitada LEGO Education klotsidest

2. oskab nimetada digi- ja robootikavahendeid

3. kasutab digivahendeid koos Opetajaga (fotoaparaat, interaktiivne tahvel, nutitelefon, arvuti,
tahvelarvuti, Bee-Bot- ja Blue- Bot robootikavahendid).

4. Laps teab, et tehiskeskkond on ehitised, kodutehnika, jadtmed, transpordivahendid (jalakija
ohutu liiklemine), turvavarustus, virtuaalkeskkond (lapsed loovad koos Gpetajaga digitaalset sisu,
vidljendavad end loominguliselt kasutades IKT vdimalusi).

Oppe-ja kasvatustegevuse pohimdtted: Digivahendite ja robootikaga seotud dppe-ja
kasvatustegevuse kavandamisel ja korraldamisel:

1. ldhtutakse lapse vanusest ja voimekusest;

2. valitakse valdkonna temaatika lapse igapédevaelust ja teda timbritsevast keskkonnast;

3. suunatakse last timbritsevat virtuaalmaailma ja digivahendeid mérkama, uurima ning kogema
mangu ja igapdevatoimingute kaudu;

4. 1dimitakse erinevaid tegevusi (vordlemist, modelleerimist, mootmist, arvutamist, vestlemist,
ettelugemist, kehalist liikumist, kunstilist ja muusikalist tegevust) digi- ja robootika vahenditega,
LEGO Education oppemangudega;

5. suunatakse last materjale ja vahendeid loovalt kasutama, hoolivalt ja heaperemehelikult kdituma;
6. suunatakse last motlema (mis IKT vahendeid ja mille jaoks kasutatakse, mida need voimaldavad
teha). Harjutatakse probleemilahendamise oskusi.

Oppe-ja kasvatustegevuse tulemusel laps:
1. kasutab LEGO Education klotse médngus ja asjakohaseid digivahendeid (planeerib oma tegevust,
oskab ette moelda, oskab teha otsuseid erinevaid {ilesandeid lahendades),
2. on teadlik erinevatest ohtudest arvuti kasutamisel,
3. konstrueerib vastavalt juhendile LEGO Education klotsidest mudeleid ja ehitisi
4. oskab kasutada HITSA Proge Tiigri programmi seadmete taotlusvoorus 2018.a osalemisega
juurde saadud robootikaalaseid vahendeid Opetaja juhendamisel
5. oskab kasutada porandaroboteid Bee-Bot ja Blue- Bot
5.1.1aps loendab koos Opetajaga Bee-Boti samme.
5.2. loendab Bee-Boti teekonna sammud iihes suunas ning programmeerib Bee-Boti koos 0petajaga.
5.3. oskab programmeerida (parem-vasak, edasi-tagasi).
5.4. loob koos dpetajaga mangukeskkonna aluse.
5.5. loendab alusel ruutusid punktist A punkti B ning programmeerib Bee-Boti.
5.6. suudab punktist A punkti B liikumisel ndha erinevaid vdimalusi ning need Bee-boti
programmeerida.
5.7. loob ise mdngukeskkonna ja programmeerib teekonna.
5.8. suudab teise lapse programmeerimist jdlgides médrata Bee-Boti sihtpunkti.
5.9 oskab vaadelda Blue- Bot roboti toimimist, kuidas erinevad osad omavahel t66tavad
5.10 oskab loendada ja orienteeruda 6ppematil (paremale- vasakule, iiles- alla jne)
5.11 oskab Blue- Bot robotit podrata 45 kraadi ja kasutada algoritmides korduseid.
6. Oskab méngida interaktiivsel tahvlil erinevaid dppeménge.



Lasteaias olemasolevad oppeméangud- ja vahendid:
e Lego Education 6ppemédngud:

- Oppimise baaskomplekt

- Loomabingo

- Suur talu

- Jutuvestja

- Kosmose- ja lennujaama komplekt

- Ménguteemade komplekt

- Viljenda emotsioone

- Kogukonna alustamise komplekt

- Torud katsetamiseks- sdoimeriihmale
e Pdrandarobotid ja Gppematid:

- Bee- Bot algaja komplekt

- Bee- Bot programmeeritav porandarobot

- Blue- Bot ja programmi kasulugeja stardikomplekt

- Blue- Bot programmeeritav porandarobot

- Bee- Bot tdhematt Janku Jussiga

- Bee- Bot 3D kujunditega matt

- Bee- Bot ldbipaistev taskutega matt

Oppe- ja kasvatustegevuse labiviimiseks on abiks alljargnevad lingid:
ProgeTiigri kogumik http://www.progetiiger.ee
http://www.robootika.ee

http://www.koolielu.ee Sppevara

http://digialgus.hitsa.ee

ROBOOTIKA OPPEMANGUD
Valdkond: keel ja kone

Vanus: 3-4 aastased

Tegevuse teema: Leia samasugune juurvili

Tegevuse kestvus: 20 minutit

Vahendid: Bee- Bot robot, ldbipaistev taskutega matt, taskutes pildid erinevate
juur- ja koogiviljadega.

Tunni eesmark: kinnistada juur- ja kdogiviljade nimetusi

Tegevuse kirjeldus: Eelnevalt on lapsed 6ppinud tundma juur- ja kdogivilju.
Lapsed on iimber Bee- Boti mati, mille taskutes on pildid juur- ja
koogiviljadest. Igat pilti on kaks ning liikudes Bee- Bot mesilasega tuleb
moodustada paarid. Kui on vastav paar leitud, siis laps {itleb, kus seda juur- voi
koogivilja kasutada saab.

Tegevuse 10petuseks mangitakse laulumédngu ,,Mida siigis meile toob?”

Valdkond: matemaatika

Vanus : 5-7 aastased

Tegevuse teema: Hulgad

Tegevuse kestvus: 35 minutit

Vahendid: Blue-Bot robot, ldbipaistev taskutega matt, meisterdamise tunnis
laste poolt valmistatud kaardid erinevate hulkadega 1-10-ni,

numbrikaardid 1-10-ni.


http://digialgus.hitsa.ee/
http://www.koolielu.ee/
http://www.robootika.ee/
http://progetiiger.ee/

Tegevuse eesmargid: 1) numbrite kinnistamine 1-10-ni

2) oskus leida vastavalt numbrile matitaskus oleva hulga pilt

3) kinnistada parem-vasak mdisteid

Tegevuse kirjeldus: Numbrikaardid on asetatud eraldi lauale nii, et number on
allapoole. Laps votab uhe kaardi ja nimetab sellel oleva numbri. Seejdrel
liikudes Blue-Bot robotiga matil, peab leidma kdik hulgad vastavalt numbrile.
Robotit liikuma pannes peab laps oskama 6elda, kas robot liigub paremale voi
vasakule.

Tegevuse 10petuseks kordame numbreid 1-10-ni ja vordleme ka hulki.

Valdkond Mina ja keskkond

Vanus: 5-7 aastased

Teema: Seente tundmine, loendamine

Vahendid: Bee- Bot robot, ldbipaistev taskutega matt, kaardid seentega, tdring

Tegevuse eesmargid: 1) Laps tunneb ja teab Eesti metsades kasvavaid seeneliike

2) Laps oskab loendada

Tegevuse kirjeldus: Veeretades tdaringut ja loendades téringul silmade arvu, saab laps teada,
millised seenepaarid peab leidma ning seejdrel programmeerib roboti.

Valdkond keel ja kone

Vanus: 5- 7 aastased

Teema: Leia Oige tdht

Vahendid: Bee- Bot robot, Blue- Bot robot, Tdhematt

Tegevuse eesmargid: Laps tunneb tédhti ja kuuleb digesti hdalikuid

Tegevuse kirjeldus: Opetaja iitleb lapsele sdna ning laps peab kuulmise jargi nimetama héaliku,
millega sona algab. Seejdrel programmeerib laps tdhematil roboti, et jouda oige tdheni.

Valdkond Matemaatika

Vanus: 5- 7 aastased lapsed

Teema: Leia Oige tee

Vahendid: Blue- Bot robot, ldbipaistev matt

Tegevuse eesmargid: Laps oskab loogiliselt mdelda, loendada, programmeerida

Tegevuse kirjeldus: Labipaistvale matile on asetatud takistused. Margistatud on ka roboti teekonna
algus- ja 10pppunkt. Laps programmeerib roboti, et jouda ilma takistusi puutumata algusest 16puni.

Valdkond Matemaatika

Vanus: 3- 7 aastased lapsed

Teema: Geomeetrilised kujundid

Vahendid: Blue- Bot robot, 3D kujunditega matt

Tegevuse eesmargid: 1)Laps tunneb geomeetrilisi kujundeid ja vérve

2) Laps on tdhelepanelik, oskab ennast selgelt véljendada, oskab kuulata ja moista kuuldut
Tegevuse kirjeldus: Uks laps annab juhised teisele lapsele, mis vérvi ja millisele kujundile peab
laps robotit programmeerides joudma.

Oppemingud koostanud: Anu Pedius/Gpetaja



