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Topic: raskuste tdstmine Martyga

Eesmargid: dpilased dpivad, kuidas:

o &

EARLY opistsenaarium

panna kokku robot Martyt;

kasutada programmeerimiseks Scratch programmeerimiskeelt
programmeerida Martyt tegema lihtsaid liigutusi;

kaaluma raskusi

Arendatavad oskused: seotus dppekavaga —

Poola pohikooli riiklik dppekava satestab, et infotehnoloogia ja fiilisika valdkonnas peavad 8. klassi |6petajad:

oskama disainida, luua ja testida probleemide lahendamise kaigus erinevaid programme;



- kasutama nendes programmides sisendi/ valjundi kasklusi, aritmeetilisi ja loogilisi avaldisi, tingimuslauseid ja funktsioone;

- disainima, looma ja testima tarkvara, mis kontrollib robotit vdi teisi objekte kas ekraanil vdi reaalsuses;

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

- teostama vaatlusi, mddtmisi ja katseid ning kirjeldama neid;

- kasutama flitsikalisi mdisteid ja suuruseid erinevate nahtuste kirjeldamiseks ning leidma uuritud nahtustest erinevaid
naiteid teda Uimbritsevast reaalsusest.

Arendatavad osaoskused on jargmised:

- roboti loomine etteantud osadest;

- roboti programmeerimine plokkidel péhineva graafilise disainimiskeelega;
- probleemilahendamine;

- koostoooskus.

Sihtgrupp: pohikooli dpilased (5. - 6. klass)
Opilaste vanus: 11 - 12 aastat

Opilaste arv: max 10 &pilast

Kestus (eeldatav tundide arv): 3 x 45 - 90 minutit
Vajaminevad vahendid:

- robot Marty (rohkem kui tiks klassi kohta);
- arvutid voi nutiseadmed, mis on piisavad Scrachi kasutamiseks;
- vaikesed esemed, mida Marty saaks haarata ja tdsta;



- kaalud;
- veebipdhised juhendmaterjalid: https://robotical.io/

Stsenaariumi tutvustus (sh alternatiivid ja riskid)

Marty on taielikult programmeeritav WiFi-t kasutav kondiv robot. See on vaga hea robot lastele nii mangimiseks kui ka
programmeerimise, elektroonika, mehaanika ja inseneeria algtddede dppimiseks. Martyt saab muuta erinevate 3D prinditud
osatega ning tema ehitust ja funktsioone saab tdiendada Raspberry Pi arvuti ja kaameraga. Kdesolevas stsenaariumis dpivad
opilased Martyt kokku panema ja programmeerima teda liigutusi tegema. Samuti panevad &pilased Marty tdstma vaikseid erineva
kaaluga esemeid, et saada teada, kui raskeid esemeid Marty jaksab tosta. Seega on tegemist probleemdppe stsenaariumiga, mis
ei arenda mitte ainult opilaste IT oskusi vaid tdiendab ka nende flilisika ja inseneeria-alaseid teadmisi.

Ettevalmistavad tegevused opetajale

- kontrolli, et arvutiklass oleks piisavas korras projekti labi viimiseks. Opilased véivad kasutada ka oma isiklikke
nutiseadmeid,

- kontrolli, et kdik kasutatavad seadmed vdimaldaksid t66d Scratchiga;

- robotite arvust séltub, mitu gruppi saab korraga projektis osaleda. Uhe robotiga peaks to6tama 2-3 dpilast. Kulude kokku
hoidmiseks voib suurema osa elemente ka 3D printida, Ulejaanud osad tuleb osta;

- kdigepealt tuleb kogu protsess ise |abi teha, et saaks projekti kdigus dpilasi juhendada.

Stsenaariumi pohiosa (3 tundi)

Iga dpistsenaariumi tund on iseseisev liksus, mida saab labi viia ka eraldi. Hea oleks siiski, kui koik dpilased saaksid kogu protsessi
labi teha, aga see soltub dpilaste tasemest ning robotite ja arvutite arvust. Saab teha ka nii, et esimeses tunnis panevad
edasijoudnud dpilased roboti kokku ja jargmistes tundides osaleb terve klass.


https://robotical.io/

Esimene tund: Marty ehitamine

T66 Martyga voib olla toeline seiklus. See algab vaga lihsalt ja isegi kui ostetakse
kokkupanemiseks valmiskomplekt, voib siiski méned osad ka ise valja printida. Siin on véja lihtne

juhis Marty kokkupanemiseks.

Jargmised sammud; WiFiga, kalibreerimine ja Scratchiga ihendamine vdivad olla juba keerukamad
dlesanded. Kuid ka siin on abiks vaga head veebipdhised juhendid. Siiski tuleb arvestada seda, et

Marty ei kuula alati séna.

Selleparast otsustasime salvestada selle juhendi ja naidata, kuidas lletada projektis ettetulevaid

raskusi.

Teine tund: programmeerimine Scratchiga

Servo cables
coming out the top

Hip Servos facing
same direction

No servo
cables visible

No servo
horn visible

Foot notches
and springs in
the middle

Scratch on Marty programmeerimiseks lihtsaim viis ning algajatele on see ideaalne t6oriist. Tal on lihtne graafiline liides ning
plokid, mille abil saab Martyle programmi kirjutada. Marty kodulehel on rohkelt juhiseid, mis on abiks dpilastel programmeerimise
algtddede dppimisel. Selles tunnis dpivad dpilased plokkide lohistamist ja tihendamist nii, et nad oleksid voimelised:

- [ilitama sisse Martys mootorid ning seejarel panema Marty algasendisse tagasi;
- panema Marty jalutama ja varisema;
- panema Marty kdndima nii, et ta valdiks takistusi voi lile dare kukkumist.

when

Get Ready

Walk @@ steps forward



https://robotical.io/learn/article/13/Marty%20Build%20Guide/Before%20you%20Begin/
https://edurobots.eu/marty-the-robot/
https://martytherobot.com/users/using-marty/activities/

Kolmas tund: kui raskeid esemeid suudab Marty tosta?

Marty kate otsas on haarajad, millega ta suudab eset haarata ja tdsta. Kuigi silma
jargi on suhteliselt lihtne hinnata eseme suurust, mida Marty suudab haarata, on
kaalu araarvamine palju raskem. K&esolev ulesanne on oma tegevustega heaks
sissejuhatuseks probleemoppele.

- Esmalt valivad opilased erineva kaaluga esemeid, mida robot suudab oma kaega
haarata. Opetaja peaks tegema eelvaliku ning tooma kooli vaikseid kruvikeerajaid,
irst students choose a number of objects of different weight which the robot can
grab with its hand. The teacher should make a preselection, e.g. bringing various
small manual tools like screwdrivers, mutrivétmeid, pliiatseid ja muud.

- Jargmiseks llesandeks on luua Scratchiga skript, mis paneb Marty haarama tihe
eseme ning tdstma selle oma pea kohale.

- Niud tuleb anda robotile aina raskemaid ja raskemaid esemeid kuni robot ei jdua
enam tdsta. Opilased peavad &ra kaaluma kdige raskema eseme, mida Marty
jaksas tosta.

- Iga grupp kirjutab tulemused paberile ning siis vorreldakse neid teiste gruppide
tulemustega.

- Siinkohal I6imuvad IT tund ja fiilsika. Niimoodi saab ka uut teemat avada meeleolukal ja interaktiivsel viisil.
Opitulemused:

opilased oskavad:

- panna kokku vaikest robotit olemasolevatest osadest;
- kasutada plokkidel pdhinevat graafilist programmeerimiskeelt ning panna robot liikuma;
- teha koostddd klassikaaslastega.

Allikad
Opistsenaarium pdhineb materjalidel, mis on kattesaadavad aadressil: https://robotical.io/



https://robotical.io/

