
 

 

 

 

 

EARLY õpistsenaarium 

  

  

Teema: ​matemaatika ja (programmeerimine) Dash robotiga 

 

Eesmärgid: ​õpilased õpivad, kuidas: 

- programmeerida Dashi Blockly rakenduses; 
- panna Dash liikuma ümber karbi või ristküliku;   
- hindama Dashi läbitud vahemaad, nurkade kraade ja kiirust;  
- arendama oma kriitilist mõtlemist;  
- hindama oma õppimist.  

 

Arendatavad oskused (​seotus õppekavaga → ) 

Islandi riikliku õppekava järgi peavad õpilased 7. klassi lõpuks omandama 
järgmised digipädevused:  

● õpilane kasutab elektroonilist õppematerjali erinevate õpiülesannete 
täitmiseks;  

● õpilane töötab iseseisvalt nii juhendatud kui ka koostööprojektides;  



● õpilane kasutab tõhusalt erinevaid tehnoloogilisi vahendeid;   
● õpilane kasutab digitehnoloogiat ja interaktiivset õpet erinevatel viisidel.  

 
Stsenaariumi käigus arendatavad õpioskused on järgmised: 

● programmeerimine 
● nurgad/kraadid 
● meetermõõdustik 
● probleemilahendamine 
● kriitiline mõtlemine 
● enesehinnang 

 

Sihtgrupp: ​põhikooli õpilased, algajad  

Õpilaste vanus: ​9+ 

Õpilaste arv: ​üks õpilane õppekomplekti kohta 

Kestus (eeldatav tundide arv): ​1X60 (või 2X40) minutit 

Vajaminevad materjalid:  

- iPadid Blockly rakendusega, üks iPad roboti kompekti kohta 
- üks Dash robot õpilase kohta 
- kaardid ülesannetega  
- rohkelt põrandaruumi 

 
 

Stsenaariumi tutvustus ​(sh alternatiivid ja riskid)​: 

- hea oleks, kui ülesandeid saaks lahendada korraga rohkem kui üks õpilane;  
- enne projekti algust vaata õpilastega koos videot:  ​video​; 

https://www.youtube.com/watch?time_continue=2&v=Nh8Xyq7qV-8&feature=emb_logo


Ettevalmistavad tegevused õpetajale: 

- prindi ja lamineeri ülesanded;  
- kinnita põranda külge kas ruudukujuline või ristküliku kujuline karp;  
- Jälgi, et iPadid on laetud ning neis on Blockly rakendus. 

 

Stsenaariumi põhiosa (60 min): 

Stsenaariumi alguses näitab õpetaja õpilastele videot: ​video​ ning selgitab õpilastele mängu põhimõtteid. 
Seejärel jagab ta laiali ülesanded ning näitab põrandal asuvat ruutu või ristkülikut.  

Õpilased ühendavad Dashi iPadis asuva Blocky rakendusega valides ülevalt paremalt nurgast “pluss” ikooni 
ning õige Dashi.  

Seejärel peavad nad asetama oma Dashid karbi või ristkülikuga samale joonele ning alustama ülesannete lahendamisega.  

Nad peavad rakenduses valima käskluse ​Create New​ (vali uus), siis 
Blank Project ​(tühi projekt)​ ​ning siis ​Create​. 

Õpilased lahedavad ülesandeid programmeerides kiirust, läbitava 
vahemaa pikkust ning nurkade kraade kohtadel, kus nad tahavad, et 
Dash keeraks ennast nii, et ta saaks teha ringi ümber ruudu või 
ristküliku.  

Kui õpilased on programmeerimisega valmis, vajutavad nad käsklusele ​Play ​(mängi).Tõenäoliselt nad peavad oma programmi paar 
korda parandama enne, kui robot õigesti liikuma hakkab.   

 

 

 

 

https://www.youtube.com/watch?time_continue=2&v=Nh8Xyq7qV-8&feature=emb_logo


Ülesanne 1 

Programmmeeri Dash nii, et ta läheks ümber ruudu või ristküliku ühe hooga. Vihje: kui 
sa asutad korraldust ​ sõida, ​lisa sinna plokid ​forward​ (edasi) ja ​turn​ (pööra).  

Kui õpilased on sellega valmis saanud, võtavad nad ette järgmise ülesande.  

 

Ülesanne 2 

Sõida ümber ruudu/ristküliku ainult 4 ploki abil.  

Vihje: kasuta ​control​ ja r​epeat​ (korda) plokke 

 

Ülesanne 3 

Programmmeeri Dash nii, et ta läheks ümber ruudu või ristküliku kaks ringi.   

Vihje: ära pane ühtegi uut plokki 

 

Ülesanne 4  

Programmmeeri Dash nii, et ta läheks ümber ruudu või ristküliku ja siis tuleks tagurpidi 
tagasi. Kõik ühe käsklusega.  
Vihje: kasuta ​backward​ (tagasi)plokki 

 -------------------------------- 

Kui mäng on läbi, peavad õpilased tundi hindama 

Näiteks: 

Mida sa täna õppisid? 



Mis oli raske? 

Mis oli lihtne? 

Mida sa tahad Dashiga järgmisena õppida? 

 

Õpitulemused 

Kokkuvõte​ (teadmised, oskused, mõistmine): 

Õpilased mõistavad: 

● Kuidas programmeerida Dashi plokkidel põhineva programmeerimiskeelega.  

Õpilased oskavad: 

● teha tööd Blockly rakendusega 
● liigutada Dashi erinevates suundades rakenduse ​Drive​  plokkidega.  
● suhelda ja teha koostööd kaasõpilastega 
● hinnata oma tööd 

 

Õpilased õpivad: 

● seda, kui pikk on 1m  
● kohandama Dashi pöörded vastavalt nelinurga nurkadele 
● seda, kuidas Dash reageerib rakenduse käsklustele 
● koostööd 
● rõõmustama võidu üle ja leppima kaotusega 

 

 



 

 

 

 
 


