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Applying the 7 key competences

Opiltulemused:

opilased 6pivad:

Taking care of
oneself and

- tootama Sphero Bolt edu rakendusega;

- kalibreerima robotit;

- programeerima robotit EdBlocksiga;

- kavandama roboti teekonda; Cultwral
. . . Development pomgpetente,

- modistma nurkade olemust ja kasutama malli; as a human ek
~ . .. . \ being and as

- mdistma, kuidas suhtestuvad kiirus, aeg ja vahemaa; N actizen

- kasutama voimalikult vahe plokke.

others,
managing daily
activities, safefy

Oppekava

Soome oppekva



Soome Oppekavas on programmeerimine osa matemaatika ja tehnoloogia dppekavast ning IKT padevusest. IKT padevus on
Soome Oppekavas liks seitsmest votmepadevusest.

Sihtgrupp: alg- kuni kesktase, pdhikooli dpilased
Opilaste vanus / klass: alates 10a (3. klass)

Opilaste arv: max 20

Kestus (eeldatav tundide arv): 3 x 45 minutit
Vajaminevad materjalid:

- iPadid/ tahvelarvutid/ nutitelefonid Sphero Edu rakendusega
- Spherod

- paberjavarvilised pliiatsid

- podrandaruum

- koonused vdi muud margistusvahendid

- stardipunkt

- teip

Stsenaariumi tutvustus (sh alternatiivid ja riskid):

- soovitatav on tootada paarides vdi maksimaalselt neljaliikmelistes gruppides
- samuti on soovitatav, et Opilased to6taks sama koosseisuga labi terve projekti
- Sphero robot on vastupidav, aga sellega ei tohi sdita trepist alla voi suure kiirusega vastu seina

Ettevalmistavad tegevused opetajale:

- enne tundi tuleb laadida iPadid ja Spherod



- Opilased tuleb jagada gruppidesse

- vajadusel tuleb broneerida ruum

- ruum tuleb jagada erinevateks osadeks vastavalt riihmade arvule
- kontrollida, et kogu vajaminev materjal oleks olemas

Stsenaariumi pohiosa (kolm tundi):

Esimene tund

Ettevalmistavad tegevused: valmista igale rihmale vai grupile lihtne rada;
seda tundi saab teha ka kitsastes ruumides, kus saab kasutada toole ja laudu takistustena.

1. VotaiPad ja ava Sphero Edu rakendus. Kasuta kilalise kontot ja tihenda tahvelarvuti Spheroga;
2. lisa uus projekt, pane sellele nimi ja vali ploki funktsioon;

3. lase Opilastel programmeerida Sphero nii, et see liiguks mooda ettevalmistatud lihtsat rada. Esmalt tuleb keskenduda
liikumisega seotud plokkidele. Kasuta malli, mis on komplektiga kaasas laadimiskastis;

4. lase dpilastel teha rajale vaikesed muudatused ja uuesti programmeerida;

5. hinda tundi.

Naited:

o Mida sa tana oppisid?
o Mis oli raske?
o Mida satahad jargmisena 6ppida?

Teine tund



Ettevalmistavad tegevused:

- Selleks tunniks on vaja rohkem ruumi. Hasti sobib spordisaal.
- Jaga ruum taaskord erinevateks osadeks nii, et igal rihmal oleks oma ruum.

1. Opilased joonistavad oma raja paberile. Selles tunnis kasutatakse programmeerimisel ka varve ja helisid;

2. opilased ehitavad raja, programmeerivad roboti ja tutvustavad oma t66d dpetajale. Oluline on, et dpetaja pooraks tdhelepanu
sellele, et robot peab oma teekonda alustama alati tapselt samast kohast;

3. kui tunnis jaab veel aega lile, voivad dpilased katsetada ka liksteise raduy;

4. hinda tundi.

Naited:

Mida sa tana oppisid?

Mis oli raske?

Mida oleks saanud teha teisiti?

Mida sa tahaksid jargmisena dppida?

o O O O

Kolmas tund

Soovitused jargnevateks tundideks:



A. Sdida Uks meeter nii, et sa muudad lilkkumisega seotud plokke ja kiirust. Kasuta komplektiga kaasas olevat mdaddulinti.

B. Anna Opilastele ilesandeks joonistada labdirint, suurendada seda ja teipida rada pdérandale. Loo selline programm, mis
aitaks robotil laburint labida.

Evaluation - Sphero block programming

*Obligatorisk

Siin on Uks naidis to6 hindamiseks:

What did you learn today? *

Ditt svar

: o




Kokkuvote (teadmine,oskused, moistmine):

1. Opilased saavad teada:
e kdige olulisemaid asju Sphero Bolt roboti programmeerimise kohta.

2. Opilased oskavad:
e tootada Sphero Edu rakendusega;
e liigutada Spherot erinevatel viisidel;
e teha koostddd;
e hinnata oma t64d.

3. Opilased maistavad:
e millistel kiirustel robot saab liikuda;
e kuidas Sphero reageerib rakenduse korraldustele;
e millised on programmis kujutatavad suurused pdrandale joonistatuna.



