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EARLY opistsenaarium

Teema: katsed kiiruse ja AIRBLOCKiga
Eesmargid: dpilased dpivad, kuidas:

- mOoota vahemaad, aega ja kiirust;
- programmeerida robotit plokkidel pdhineval programmeerimiskeelega;
- osaleda probleemdppe tundides.

Arendatavad opioskused ja seotus oppekavaga:
Poola pdhikooli riikliku 6ppekava jargi peavad pohikooli dpilased 8. klassi 16puks oskama:

- eraldada nahtust kontekstist, tundma nahtusega seotud mdisteid ning tundma ara antud nahtusega seotud olulised ja
ebaolulised asjaolud;

- teostama vaatlusi, m66tmisi ja katseid ning kirjeldama neid;

- eristama raja ja vahemaa mdisteid;



- kasutama kiiruse mdistet sirgjoonelise liikumise kirjeldamisel;
- arvutama ja teisendama kiirusega seotud Ghikuid;
- kasutama arvutustes kiiruse, vahemaa ja aja suhteid.

K&esoleva stsenaariumiga arendatakse jargmiseid oskusi:

- aja, vahemaa ja kiiruse mdotmine;

- katsete sooritamine aja, kiiruse ja vahemaa vaheliste suhete leidmiseks;
- roboti kasutamine oma katses;

- probleemilahendamine;

- koostdo.

Sihtgrupp: pohikooli dpilased (3. - 4. klass)
Opilaste vanus: 9 - 10 aastat

Opilaste arv: maxi 10

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

- AIRBLOCK

- nutiseadmed MakeBlock App rakendusega;

- mdddulindid ja lasermddtja

- stopperid

- markerid vahemaa margistamiseks looduses.

Stsenaariumi tutvustus (sh alternatiivid ja riskid)



AIRBLOCK on vaike lennuvahend, mis koosneb thest pohimoodulist ja kuuest magnetiga iihendatud toitemoodulist. Neid
komponente saab panna kokku erinevatel viisidel ning nii saab ehitada erinevaid DIY seadmeid, mida saab programmeerida
Makeblock rakendusega. Airblock lennumasinat on kerge ehitada ja seda tuleb sageli teha, sest airblock puruneb vastu takistust
lennates kergesti. Selle stsenaariumi kadigus ei pea muretsema kahjude parast, mis tekivad airblocki lagunemisel - kdike saab
parandada. Stsenaariumi peamiseks eesmargiks on kinnistada opilaste teadmisi kiirusest, vahemaast ja ajast.

Ettevalmistavad tegevused opetajale

- kontrolli, kas kdik dpilased on oma nutiseadmetesse installeerinud MakeBlock rakenduse;
- Opilased peaksid teadma, kuidas tihendada nutiseadet Airblockiga;
- lase opilastel rakendusega eelnevalt mangida, et nad oleksid projekti alguseks juba roboti juhtimisega tuttavad.

Stsenaariumi pohiosa (3 tundi)
Esimene tund: vahemaa, kiiruse ja aja mootmine

- Naita opilastele klassis olevate esemete peal, kuidas mdodetakse aega mdddulindiga ja kuidas lasermdotjaga. Selgita
erinevusi suurte ja vaikesete vahemaade modtmisel;

- jaga klass vaiksemateks gruppideks ja lase niitid neil md6ta vahemaid klassis. Nad peaksid mddtma vaikseid vahemais, aga
ka naiteks klassiruumi kdrgust. See on hea voimalus raakida ka erinevatest modtihikutest ja teisendamisest;

- tutvusta stopperi kasutamist. Lase Opilastel mdota vaiksemates gruppides, kui kaua nad kénnivad Uhest klassi otsast teise
vOi lahevad teisele korrusele. See on hea véimalus korrata ajatihikuid;

- jargneb vahemaa/aja (nt km/h) suhte selgitamine. Kdndimisega seotud {ilesanne annab neile péris hea lilevaate antud suhte
moistmiseks. Viidata vdib ka laste dppematerjalidele ning selgitada neile, et Airblocki katseid ei saa teha, kui ei osata
arvutada kiirust, millega lennumasin tletab valitud vahemaa.

Teine tund: Airblocki navigeerimine

- Airblocki on vaga lihtne kasutada. MakeBlocki programmeerimisrakendusega saavad 6pilased kontrollida oma roboteid
nende kasklustega, mis nad ise programmeerivad,



- tutvusta roboti programmeerimist liihikese video abil, mille me I8ime 6ppimise lihtsustamiseks. Opilased peavad tegema
protsessi kaasa oma mobiiltelefonidega;

- esmalt palu neil installeerida oma telefonidesse Makeblock App;

- seejarel tuleb avada mendii ning valida dige robot (antud juhul Airblock) siis vajutada ,Create” (loo), haarata ,Button” (nupp),
lohistada see 166 tasapinnale ning vajutada ,Button” ikoonile. Nuid ilmub paremale menid, kust saab valida kdskluse
“Code” (kirjuta kood) ning saabki alustad koodi kirjutamisega. Selleks on vaja lohistada vasakust meniiiist sobivaid plokke;

- koigepealt tuleks ara dppida see, kuidas lilitada Airblock sisse ja valja;

- suundi ja vaartuseid muutes saavad dpilased harjutada lendu tdusmist ja maandumist. Samuti vdivad nad lennutada
Airblocki klassiruumis ja proovida monda trikki;

- Toéenaoliselt laguneb lennumasin paar korda laiali. See on hea vdimalus dpilastele harjutada Airblocki kokkupanemist
jargmisteks katseteks.

Kolmas tund: mis kiirusel Airblock lendab?

- Selles probleemdppe tunnis peavad opilased tegelema kiisimusega, mis kiirusel Airblock saab lennata?Makeblock
rakenduses on nihtav vaid lendamisele kuluv aeg, aga kiirus tuleb ise vilja arvutada. Opilased peavad ise vilja mdtlema,
kuidas seda teha. Opetaja vdib anda suuna katte ning juhendada neid lahenduse leidmisel;

- Opilased kavandavad oma katsed vaikestes gruppides. Esmalt otsustavad nad dra vahemaa pikkuse, mis tuleb
lennumasinale programmeerida. Lennu teekond v&ib olla nii horisontaalne, vertikaalne, kui ka diagonaalne (sellist koodi on
kdige raskem kirjutada);

- jargmiseks tuleb mddta vahemaa meetrites ja tulemus kirja panna;

- nlld tuleb programmeerida Airblock seda vahemaad labima ning stopperiga aega vétma;

- kui aeg ja vahemaa on ette antud, on kiirust lihtne arvutada. Opilased saavad arvutada keskmise kiiruse ning dpetaja saab
tutvustada uhtlaselt muutuvat kiirust ja hetkekiirust, mis on olulised moisted nii matemaatikas kui ka loodusteadustes;

- soltuvalt klassi tasemest saavad 6pilased oma katsete tulemusi analiitisida ja vorrelda;

- Opistsenaariumi tulemusi saab edaspidi kasutada matemaatika ja flilisika tundides.

Opitulemused


https://edurobots.eu/first-airblock-coding/
https://www.makeblock.com/software/makeblock-app#download

Opilased oskavad:

- mododta vahemaad, kiirust ja aega;

- kaivitada ja juhtida lihtsat robot-lennumasinat;

- mdista katsete abil vahemaa, aja ja kiiruse suhteid;
- salvestada ja analiilisida eksperimendi tulemusi;

- osaleda koostoises probleemdpe tunnis.



