TEHNOLOOGIA

e
& Ole minu roboftl

TEGEVUSKAVA 1

Vanuse grupp 6-9
Eelteadmised pole vajalikud
Vajalikud materjalid “Ole minu robot!” dpikarp,

varvipliiatsid, k&arid, lim.

Valdkond Informaatika

Arendatavad oskused Andmete kujutamine sumbolitena
(nooltega suunad);

Algoritmide koostamine

Roboti t66pohimotete moistmine;
Programmeerija amet

Tegevuskava kestus 1.5h

1. samm: Sissejuhatus

KUsige opilastelt sissejuhatuseks, mida nad teavad arvutitest, programmidest, koodi
kirjutamisest jne. Las nad jagavad oma teadmisi.

Vaadake [Uhivideot robotitest filmis “Robots™” (2005).
https://www.youtube.com/watchev=zylLI71Z0RF4

Viige |&bi |Uhike arutelu robotite kohta, kuidas nad suudavad likuda jne.

2. samm: Opikarbi sisuga tutvumine

Laske opilastel dpikarbi sisu avastada.

Opilased esitavad oma matteid ja ideid j@rgmiste véimalike tegevuste kohta.

Kaasrahastanud
Euroopa Liit

MY BOX OF STEAM Projektinumber: 2022-2-EE01-KA220SCH-00099273 Rahastatud Euroopa Liidu poolt. Avaldatud seisukohad ja arvamused on ainult autori(te)
omad ega pruugi kajastada Euroopa Liidu voi Euroopa Hariduse ja Kultuuri Rakendusameti (EACEA) seisukohti ja arvamusi. Euroopa Liit ega EACEA nende eest
ei vastuta.
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3. samm: Loo jutustamine

Lugege lugu “Ole minu robot!”.

Arutlege Uheskoos loo Ule: Vaadake, kuidas robot juhatab tGdrukut metsast valja ja
milline robot vélja n&eb.

Laske opilastel joonistada oma disainitud roboteid karbis olevale t6dlehele.

4. samm: Todtamine sUmbolitega

Suunake opilased motlema loo teemale: kuidas robot kasutas oma kdsi, et tuua
t0druk koju.

Laske Opilastel votta karbist likumissumbolid ja kirjeldada oma ideid selle kohta, mida
need sumbolid tdhendavad ja kuidas need on seotud loetud loo robotiga.

Opilased harjutavad iga simboli kasutamist paarides. Nad nditavad Uksteisele
sumboleid ja ligutavad kd&si vastavalt sumbolile.

Paluge opilastel avada Umbrik ja votta tabel.

Laske Opilastel panna dige sumbol tabeli digesse lahtrisse.

5. samm: Praktiline tegevus. Esimene kohtumine koodiga

Selgitage opilastele, et nad peavad robotit programmeerima nii, et see ligutab kdasi.
Ndidake ette, kuidas see tootab.

Ndaidake klassile koodi ja selgitage, miks see on selline, nagu see on.

Kasutage koodi failist "Kuidas luua oma elemente?™ ja paluge opilastel olla teie
robotiks ja jargida teie juhiseid.

Kuvage kood seinale.

Paluge opilastel panna k&ed lauale, osutada esimesele sumbolile ja delda START.

Opilased jérgivad koodi ja ligutavad kasi nii, nagu kood Utleb.

Kaasrahastanud
Euroopa Liit

MY BOX OF STEAM Projektinumber: 2022-2-EE01-KA220SCH-00099273 Rahastatud Euroopa Liidu poolt. Avaldatud seisukohad ja arvamused on ainult autori(te)
omad ega pruugi kajastada Euroopa Liidu voi Euroopa Hariduse ja Kultuuri Rakendusameti (EACEA) seisukohti ja arvamusi. Euroopa Liit ega EACEA nende eest
ei vastuta.
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6. samm: Praktiline tegevus. Looge oma sUmbolid ja programmeerige
robot.

Opilased tédtavad paarides ja kujundavad oma simbolid kate likumise jaoks.
Parast oma koodi kirjutamist testivad opilased Uksteise koodi.

Uks neist on programmeerija, kes testib "robotile" joonistatud koodi, deldes valjusti
"Start".

Kaasrahastanud
Euroopa Liit

MY BOX OF STEAM Projektinumber: 2022-2-EE01-KA220SCH-00099273 Rahastatud Euroopa Liidu poolt. Avaldatud seisukohad ja arvamused on ainult autori(te)
omad ega pruugi kajastada Euroopa Liidu voi Euroopa Hariduse ja Kultuuri Rakendusameti (EACEA) seisukohti ja arvamusi. Euroopa Liit ega EACEA nende eest
ei vastuta.
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TEGEVUSKAVA 2

Vanusegrupp 10-12
Eelteadmised pole vajalikud
Vajalikud materjalid “Ole minu robot!” 6pikarp

InternetiUhendusega arvuti

Valdkond Informaatika, programmeerimine

Arendatavad oskused Opilased

kasutavad algoritmi kujutamiseks
sUmboleid (nooltega suunad);
kavandavad ja loovad oma
algoritmi, et jduda soovitud
tulemuseni;

maoistavad, et robotid jargivad antud
juhiseid;

teavad, mida programmeerija teeb

Tegevuskava kestus 2h

1. samm: Sissejuhatus

KUsige opilastelt eelnevalt, mida nad teavad arvutitest, programmidest,
programmeerimisest jne.

Vaadake I0hikest videot robotite kohta:
https://www.youtube.com/shorts/QviKéf 8iGE

vOi

https://www.youtube.com/watchev=UAG FBZJVJ8

voi otsige ise materjali, mida soovite dpilastele ndidata.

Arutlege, millest need robotid on tehtud jne.

Kaasrahastanud
Euroopa Liit

MY BOX OF STEAM Projektinumber: 2022-2-EE01-KA220SCH-00099273 Rahastatud Euroopa Liidu poolt. Avaldatud seisukohad ja arvamused on ainult autori(te)
omad ega pruugi kajastada Euroopa Liidu voi Euroopa Hariduse ja Kultuuri Rakendusameti (EACEA) seisukohti ja arvamusi. Euroopa Liit ega EACEA nende eest
ei vastuta.
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2. samm: Opikarbi sisuga tutvumine

Laske opilastel dpikarbii sisu avastada.

KUsige opilastelt nende motteid ja ideid tegevuste jargmiste sammude kohta.

3. samm : Arutelu selle Ule, mis on programm jne

Kirjutage tahvlile sdnad: programm, programmeerija, kood ja robot.

Paluge opilastel sdnastada oma definitsioonid nende oskussdnade kohta.

Pdarast opilaste vastuste kontrollimist ja iga uue sdna definitsiooni arutamist, annalb
opetajaise nende maistete definitsioonid ja kirjutab need tahvlile, et opilased

saaksid neile dpikarbi tegevuste kdigus viidata.

4. samm: Teabe otsimine internetist, plakatite loomine

Opilased avavad arvutid ja otsivad teavet eelnevalt kdsitletud teemade kohta.
Enne otsingut paluge opilastel moelda, mida nad kavatsevad otsida.

Kirjutage moned ideed tahvli peale ja laske opilastel nende hulgast valida.
Opilased koostavad plakateid sellest, mida nad on leidnud kdige populaarsemate
programmeerimiskeelte, kuulsate programmeerijate, arvutifrmade omanike jne
kohta.

5. samm: Loo jutustamine

Paluge opilastel lugeda Idbi lugu "Ole minu robot!".
Laske neil ette kujutada, kuidas robot valja ndeb ja kuidas ta tGdruku metsast valja
juhatab.

Seejdrel laske neil lugu joonistada.

6. samm : T66 sumbolitega.

KUsige opilastelt, kuidas nad moistavad tegevuste jarjestuste tdhendust.

Kaasrahastanud
Euroopa Liit

MY BOX OF STEAM Projektinumber: 2022-2-EE01-KA220SCH-00099273 Rahastatud Euroopa Liidu poolt. Avaldatud seisukohad ja arvamused on ainult autori(te)
omad ega pruugi kajastada Euroopa Liidu voi Euroopa Hariduse ja Kultuuri Rakendusameti (EACEA) seisukohti ja arvamusi. Euroopa Liit ega EACEA nende eest
ei vastuta.
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Andke neile naiteid mingist jarjestusest igap&evaelus, nditeks klassist valjaminekust:

1.

A R

Touse puUstil

Mine ukse juurde!
Ava uks!

Mine vdljal

Sule uks!

KUsige opilaste arvamust oma ndite kohta: kas kdik saavad sellest Uhtemoodi aru?

Kas voiks olla tapsem?

Oelge dpilastele, et j@rjestuses on ainult kasklaused.

Laske opilastel vaadata Umbriku sisu ja mdelda seal olevate sumbolite tdhenduse

Ule.

Paluge neil loo ja joonistuste abil kirjutada oma jarjestus, mis kujutab, kuidas robot

tUdruku metsast vdlja juhatab.

7. samm: Lool pohineva koodi esitamine

Opilased esitlevad paarikaupa oma jooniseid ja joonistel pdhinevaid koode ning

nditavad, kuidas nende kood tédotab.

Kaasrahastanud
Euroopa Liit

MY BOX OF STEAM Projektinumber: 2022-2-EE01-KA220SCH-00099273 Rahastatud Euroopa Liidu poolt. Avaldatud seisukohad ja arvamused on ainult autori(te)
omad ega pruugi kajastada Euroopa Liidu voi Euroopa Hariduse ja Kultuuri Rakendusameti (EACEA) seisukohti ja arvamusi. Euroopa Liit ega EACEA nende eest

ei vastuta.
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