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Ole minu robot! 

KUIDAS LUUA OMA ELEMENTE 

HOIUSTAMINE 

Kõige lihtsam viis  selle õpikarbi elementide säilitamiseks on panna need ümbrikusse. 

ELEMENTIDE VALMISTAMINE 

A. Printige lisad välja 

 Printige välja  failist “ OLE MINU ROBOT!” jutustamislugu . 

 Lõigake välja liikumise kirjeldamiseks vajalikud sümbolid. 

 Kinnitage need kirjaklambriga kokku. 

 Pange sümbolid, tabel, nimekiri ideaalse roboti joonistamiseks ja tühi A4 leht 

suurde ümbrikusse. 

 Printige välja veel üks tabel, kuhu õpilased saavad joonistada oma sümbolid. 

 Kuna üks õpikarp on kahe õpilase jaoks, tehke seda veel kord. 
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B. Kirjutage  kood, mida näitate klassile. 

Kasutades sümboleid, looge oma kood. 

Näiteks: 

 

C. 2. tegevuskava jaoks 

Printige välja rohkem (5-6 nimekirja) sümboleid programmi loomiseks. 


