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EARLY opistsenaarium

Teema: robothiir algajatele. Esimene tund on 4.-5. klassi opilastele. Teisel ja
kolmandal tunnil lisanduvad eelkooli voi 1. klassi opilased, keda vanemad opilased
juhendavad.

Opitulemused:

opilased opivad:

ehitama labdrinti kasutades STEM tegevuskaarte;

vajutama hiire peal olevaid nuppe selleks, et programmeerida hiire tegevusi;
programmeerima hiire teekonna kasutades programmeerimiskaarte;
tegema oma programmis parandusi ning vajadusel lisama voi kustutama
labima labirinte tasemel 1-20;

ehitama labdirinte;

juhendama nooremaid dpilasi.

koode

Oppekava




Soome oppekava

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

Sihtgrupp: algtasemel eelkooli opilased koos neid juhendavate 4.-5. klassi opilastega
Opilaste vanus/ klass: eelkool ja 1. klass

Opilaste arv: max 12

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

- Robothiired koos tegeluskomplekiga

- 3 x AAA patareid (soovitavalt akud) robothiirele

- Kruvikeeraja patareide luugi avamiseks

- laua/ pérandaruumi, soovitavalt Ghele grupile vahemalt 100 cm x 100 cm

Stsenaariumi tutvustus (sh alternatiivid ja riskid):
- soovitav on teha t66d paarides vdi kolme dpilasega gruppides
Ettevalmistavad tegevused opetajale:

- vaata videot hiire karbist vélja votmise ja seadistamise kohta;
- jaga Opilased paaridesse (iiks juhendav &pilane ja iiks kuni kaks eelkooli 6pilast)



- pane valmis tegeluskomplektid, kontrolli patareisid.

Opistsenaariumi pohiosa (3 tundi):

Esimene tund: ettevalmistav tund 4.-5. klassiga

Ettevalmistavad tegevused:

- Kasuta lihte tegeluskomplekti robothiire ja tema funktsioonide ning tegevuste tutvustamiseks. Ulejaanud komplektid tuleb
jagada dpilaste laudadele. Nendest saavad kodeerimisjaamad.
- Vali Uks tegevuskaart ning lahenda see naidisena.

1. Kogu opilased kokku, et tutvustada projekti. Tutvusta
- tegeluskomplekti sisu
- robothiire nuppe ja funktsiooone ning seda, kuidas seadistada kiirus “tavakiiruseks”.
- labdrindi ehitamist tegevuskaartide abil ning seda, kuidas labirindiplaadid ja vaheseinadetailid,;
- programmeerimist programmeerimiskaartidega;
- koodi lisamist ja kustutamist;
- juhiseid tundide labiviimiseks;
- 1606 eesmarki: Colby tahab juustu!

2. Paaristoo kodeerimisjaamades:

- STEM tegevuskaartide testimine ja robothiire funktsioonidega tutvumine.

3. Riskide valtimine:
- nt mida teha, kui robothiirel saavad patareid tiihjaks? (vaheta patareid ja pane tiihjad patareid laadima)



- juhendamine (kuidas leppida kokku reeglid, kuidas juhendada nooremaid jne)

4. Hindamine

e Mida sa tana oppisid?
e Mis oli keeruline?
e Mida sa tahad jargmisena dppida?

Teine tund: suuremad o6pilased juhendavad nooremaid kasutades STEM tegevuskaarte
Ettevalmistavad tegevused:

Maara uks suurem opilane juhendama lhte voi kahte nooremat opilast;

Kasuta Uhte tegeluskomplekti projekti tutvustamiseks. Ulejadanud komplektid jaga dpilaste laudadele
(programmeerimisjaamad).

. Kogu opilased kokku. Tutvusta:

- tunni eesmarke: suuremad Opilased juhendavad nooremaid;
- juhiseid tunnis tootamiseks;
- pohieesmarki: Colby tahab juustu!

Too programmeerimisjaamades:

- eesmark on labida véimalikult palju tegevuskaarte, mis lahevad kergemast tasemest raskemaks;
- suuremad dpilased juhendavad nooremaid.

. Hindamine:

e Mida sa tana oppisid?
e Mis oliraske?
e Mida sa tahaksid veel 6ppida?



Kolmas tund: programmeerimisiilesannete loomine

Ettevalmistavad tegevused:

- pange kokku samad tooriihmad, mis olid eelmises tunnis;

- iga programmeerimisjaama juurde tuleb panna robothiir ja tegeluskomplekt, pliiats, kustutuskumm, joonlaud ja tiks suur
ruuduline paber.

1. Kogu opilased kokku sissejuhatavaks vestluseks:
- mida me moéddunud tunnis dppisime?
- tutvusta ulesannet:
1. ehitada oma grupiga labdrint ja lisada ka tegevused.

2. vahetada teise grupiga kohad, lahendada teise grupi loodud lilesandeid ja programmeerida Colby nii, et ta jduaks juustuni.

3. Hinnata teise grupi labirindi raskust kasutatud osade, ajakulu ja hiire sammude pdhjal.
4.1 = kerge, 5 = raske. a) kirjuta oma hinnang paberile ja anna see labirindi autoritele.



b) varvi ndod vastavalt raskusastmele
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2. Opilased tootavad programmeerimisjaamades

3. Kogu opilased kokku vestluseks ja tagasisideks

Kokkuvote (teadmised, oskused, moistmine):

1. Opilased teavad:
e kuidas ehitada labirinti kasutades STEM tegevuskaarte;
kuidas kasutada hiirel olevaid nooli programmeerimiseks;
kuidas programmeerida programmeerimiskaartide abil;
kuidas lahendada labiirindi labimisega seotud llesandeid tasemel 1-20.

2. Opilased oskavad:



e chitada labdrinte;
e juhendada nooremaid dpilasi;
e teha koostood.

3. Opilased maistavad:
e programmeerimise pohimdtteid algtasemel;
e seda, et vigade parandamiseks tuleb programmi muuta voi:
o lisada koodi voi
o kustutada kood ja alustada uuesti.



