MIDRIMAA HUVIKOOL
ROBOOTIKA OPPEKAVA

Midrimaa Huvikooli robootikaringi eesmargiks on pakkuda eelkooliealistele lastele (5-7
aastastele) voimalust tegutseda mitmekilgsete ja arendavate interaktiivsete vahenditega,
toetades labi manguliste ja loovate tegevuste laste igakiilgset arengut. Ulesanneteks on aratada
ja suurendada lastes huvi lego klotsidest erinevate programmeeritavate mudelite ehitamise,
tehnika ja  programmeerimise  vastu  ning  soodustada  meeskonnatéd  ja
probleemilahendusoskuste kujunemist. Uhtlasi peetakse oluliseks laste digipadevuse
alusoskuste kujundamist ja MATIK (matemaatika, tehnoloogia, inseneeria, kunst) oskuste
arendamist.

Oppekava on vélja téotatud arvestades dpperithma ja huvikooli vimaluste omapéra.
Vastuvott huvikooli robootikaringi toimub lapsevanemaga kohalepingu sélmimise jéargselt.

=

ULDISED EESMARGID

arendada lapse oskusi ja teadmisi terviklikult;

arendada loovat, ruumilist ja tehnilist motlemist;

aratada huvi tehnoloogia, robootika ja programmeerimise vastu;

arendada seoste loomise ja probleemide lahendamise oskusi;

Opetada oma tegevusi kavandama ja analliiisima;

anda esmaseid teadmisi vahendite ohutust ja heaperemehelikust kasutamisest;

Opetada mdistma reeglite/kokkulepete vajalikkust;

suunata tegema kaaslastega koostotd, jagama ulesandeid ning tegutsema uhise
eesmargi nimel,

teha koostddd lastevanematega.

2. ULDISED OMANDATAVAD OSKUSED

Robootikaringis laps:
® chitab esmalt juhendamisel, hiljem iseseisvalt lego klotsidest erinevate funktsioonidega
mudeleid;
® tutvub programmeerimiskeskkondade, -rakenduste ja -mangudega, koostab pildiblokke
kasutades arvuti (stle- vdi tahvelarvuti) abil lihtsamaid programme;
loob aktiivselt tegutsedes seoseid ning leiab probleemidele lahendusi;
tunneb r66mu loovast enesevéljendusest;
kasutab programmeerimisiilesannete lahendamiseks mitmeid Opiroboteid (Bee-Bot,
Root robot jne);
oskab tootada nii individuaalselt kui meeskonna;
mdoistab protsesside pohjus-tagajarg seoseid;
oskab oma tegevust kavandada ning dpib seda analuiisima;
loob erinevaid rakendusi ja vahendeid kasutades lihtsamaid koode/programme;
kasutab vahendeid heaperemehelikult ning turvaliselt.



3. ROBOOTIKA AINEKAVA

® Ainekava “Lihtsad Lego masinad ja ehitised ning kuidas need to6tavad?” 5-6 aastastele
lastele

® Ainekava “Tutvume robootika ja programmeerimisega, Lego WeDo 1.0 baasil” 5-7
aastastele lastele

® Ainekava “Tuvume robootika ja programmeerimisega, Lego WeDo 2.0 baasil” 5-7
aastastele lastele

® Ainckava “Seadmeta programmeerimine” 5-7 aastastele lastele

3.1 AINEKAVA “LIHTSAD LEGO MASINAD JA EHITISED NING KUIDAS NEED
TOOTAVAD” (5-6 a.)
Eesmargid:
® Aratada huvi mehaanika vastu, tutvustada erinevate mehhanismide ja seadete
tooprintsiipe;
® Arendada sotsiaalseid ja kommunikatiivseid oskusi, loomingulist ja kriitilist motlemist,
kdnet, peenmotoorikat, koostoo oskusi.
® Tutvustada programmeerimise mdistet ning arendada algoritmilist mdtlemist ja
programmeerimise alusoskuseid.
Vahendid:
Lego Education lihtsate masinate komplekt (mehaanilised masinad, 4 kpl), ehitusjuhendid
paberkandjal ja veebipdhised, Bee-Bot robotid (6 tk), paber, varvi- ja viltpliiatsid,
meisterdamisvahendid, kiletaskutega matt Bee-Bot robotitele, tahvelarvutid lihtsate
programmeerimismangude ja -rakendusega, projektor voi puutetundlik nutitahvel, Lego
klotsid, alusplaadid.
Omandatavad oskused:
Laps:
® saab aru lihtsate masinate ja mehhanismide (hammasrattad, rattad ja teljed, hoovastikud
ja rihmiilekanded) to6printsiipidest;
jérgib ehitusjuhiseid;
oskab ehitada lihtsustatud mudeleid tootavatest masinatest;
tutvub selliste mdistetega nagu tasakaal, tugevus, energia, Kiirus jne;
oskab kasitseda Bee-Bot roboteid ja lahendab lihtsamaid programmeerimistilesandeid,;
teeb koost6dd kaaslastega;
leiab probleemidele lahendusi.

Oppesisu:
® Sissejuhatus: “Lihtsate masinate” komplektiga tutvumine, elementide ja detailide
vaatlemine ja uurimine, nende otstarve. Milleks erinevaid masinaid ja mehhanisme
kasutatakse?
® Lihtne karusell: hammasrataste uurimine, nende t66p6himdtte avastamine, mudeli
erinevad variandid.
@ Ralliauto: mudeli erinevad variandid ja nende erinevuste uurimine, mudeli efektiivsuse



katsetamine.

Katapult: mudeli erinevad variandid ja nende erinevuste uurimine, mudeli efektiivsuse
katsetamine.

Laev: koigi komplektis olevate elementide ja osade kasutamine mudeli ehitamiseks,
mudeli t66pdhimdtte uurimine, mudeli muutmine ja taiendamine.

Hammasrataste t60 uurimine, hammasrataste sein ja karisti.

Loovehitamine: enda mudeli loomine, sellele funktsiooni ja otstarbe
leidmine/mdtlemine ning selle katsetamine ja tutvustamine. Enda ehitatud mudeli
joonistamine.

Lihtne masin esemete transportimiseks

Mehhaaniline s6ber/jalgpallur

Mustrite joonistamise masin

Lego spinner, selle katsetamine, enda ja kaaslaste spinnerite uurimine, vordlemine,
Lego spinnerite vdistlus

Tasakaal, kaalud, Lego klotsidest kaalu ehitamine ning erinevate esemete kaalumine
Legodest sildade ehitamine, nende vastupidavuse katsetamine

Ohupallimootoriga auto

Tensegrity skulptuuridega tutvumine, lihtsa Tensegrity skulptuuri ehitamine
Tasakaalu uurimine: Lego klotsidest kdrge ja kdvera torni ehitamine, erinevate esemete
ehitamine (toolid, lauad, puud jne)

Lego klotsidest mangud: kuulirada, trips-traps-trull, laburint. Kaaslastega uhiselt
ehitatud méngude méangimine.

Lego ehitustlesanded: Ehita midagi Gihe minuti jooksul. Ehita nii, et su silmad on kinni.
Ulesanded kuue klotsiga

Projekt “Minu robot”: Lego klotsidest roboti ehitamine, selle kavandamine
(joonistamine), tdiendamine, kaaslastele tutvustamine

Sissejuhatus programmeerimisse Bee-Bot robotite abil

Programmeerimisiilesannete lahendamine Bee-bot robotitega: kuulmise jérgi
programmeerimine, noolemérkide abil programmeerimine, “Tantsu” loomine
individuaalselt ja koos paarilisega ning grupis, kaaslastele ilesande koostamine.
Bee-Bot ja kaugus: Bee-Boti jaoks “modtmisjoonlaua” valmistamine, kauguste
mdbtmine enda valmistatud joonlaua abil (joonlaua pikkus 15 cm), alguspunktist
sihtpunkti joudmine ja vajalike sammude arvu kindlaks tegemine md&tmise abil,
maalriteibi abil robotile radada loomine ja nende l&bimine.

Bee-Bot robotile takistusraja ja labirindi ehitamine, nende labimine.

Bee-Bot robotile mati valmistamine (Uhist66), tlesannete mdtlemine ja lahendamine.
Bee-Bot robotite teater: loo mdtlemine, robotitele kosttiimi valmistamine, alusmati ehk
“lava” ja dekoratsioonide valmistamine, robotite programmeerimine ja loo esitamine.
Taringuméng Bee-Bot robotitega: mangu vélja métlemine, selle loomine (matt Bee-
Botile), robotite programmeerimine mangualusel liikuma vastavalt taringul olevate
“silmade” arvule.

Bee-Bot robotite ja Lego kotside abil animatsiooni loomine, kaadrite pildistamine ja
helindamine Stop Motion Studio rakenduse abil.

Programmeerimismangud arvutis: botLocic.us ja Song-Maker



® Bee-Bot nutirakendus: programmeerimisméng, milles seikleb tuttav robot, erinevad
raskusastmed.

® Blue-Bot nutirakendus: erinevatel raskusastmetel programmeerimisiilesannete
lahendamine.

® Programmeerimisméngud nutiseadmes: Code Karts ja box Island

® Tutvumine programmeerimisrakendusega ScratchJn, tahvelarvuti abil rakenduses
lihtsate animatsioonide loomine.

® Liitreaalsus: litreaalsusega tutvumine liitreaalsuskaartide, nutirakenduste ja
spetsiaalsete varvipiltide abil.

3.2 AINEKAVA “TUTVUME ROBOOTIKA JA PROGRAMMEERIMISEGA, LEGO
WEDO 1.0 BAASIL” (5-7 a)
Eesmargid:
® Aratada huvi robootika vastu, tutvustada erinevate mehhanismide ja seadete
tooprintsiipe;
® Arendada sotsiaalseid ja kommunikatiivseid oskusi, loomingulist ja kriitilist m&tlemist,
kdnet, peenmotoorikat, koostoo oskusi.
® Tutvustada programmeerimise mdistet ning arendada algoritmilist mdotlemist ja
programmeerimise alusoskuseid.
Vahendid:
Lego WeDo 1.0 komplektid, tarkvara, litsentsid, stilearvutid v6i projektor vdi suur nutitahvel,
Opirobotid (koostdos lasteaedadega).
Omandatavad oskused:
Laps:
® saab aru lihtsate ja keerukamate mudelite (hammasrattad, rattad ja teljed, hoovastikud
ja rihmiilekanded) to6pdhimotetest;
jérgib ehitusjuhiseid;
oskab ehitada erinevaid programmeeritavaid mudeleid;
koostab arvutis lihtsamaid programme, kasutades pildiblokke (piktogramme);
tutvub selliste mdistetega nagu tasakaal, tugevus, energia, kiirus jne;
oskab kasitseda mdnd dpirobotit ja lahendab programmeerimisiilesandeid;
teeb koosttdd kaaslastega;
leiab probleemidele lahendusi.

Oppesisu:

® Sissejuhatus: Mis on robootika? Milleks roboteid kasutatakse? Mis on
programmeerimine? Baaskomplektiga tutvumine, p6himadisted.

® Roboti aju ehk kontroller, erinevad andurid (liikumisandur, kaldeandur), mootor, nende
otstarve ja kasutamine.

® Programmeerimisakna tutvustus. Mis on programm? Pildiblokkide ehk piktogrammide
kasutamine, programmi loomine.

® Hammasrattad, hoovad, tlekanded.

® Tantsivad linnud - rihmilekanne.



Madirgav 16vi - kaldeandur.

Alligaator voi krokodill - litkumisandur.

Trummild6v ahv - nukkilekanded.

\urr - erineva suurusega hammasrataste poorlemiskiirus.

Jalgpall: rindaja - teepikkuse mdGtmine.

Jalgpallur: véravavaht - juhuslikkuse mééramine.

Jalgpall: fannid

Hiiglane

Tiibu lehvitav lind

Tutvumine lisakomplektiga.

Ralliautod

Vaike karussell

Suur karussell/vaateratas

Tostesild

Tostuk

Kraana

Mdne haridusrobotiga/Gpirobotiga tutvumine (nditeks Ozobot, maastikurobot,
Matatalab, Qobo robotigu jne) ja nende funktsioonide katsetamine.
Programmeerimisilesanded mdne haridusrobotiga.
Haridusrobotile mangualuse loomine, ulesannete koostamine ja lahendamine.
Robootika uritustel ja vdistlustel osalemine.

Voistluste korraldamine.

3.3 AINEKAVA “TUTVUME ROBOOTIKA JA PROGRAMMEERIMISEGA, LEGO
WEDO 2.0 BAASIL” (5-7 a)
Eesmargid:

Aratada huvi robootika vastu, tutvustada erinevate mehhanismide ja seadete
tooprintsiipe;

Arendada sotsiaalseid ja kommunikatiivseid oskusi, loomingulist ja kriitilist m&tlemist,
kdnet, peenmotoorikat, koostoo oskusi.

Tutvustada programmeerimise mdistet ning arendada algoritmilist mdtlemist ja
programmeerimise alusoskuseid.

Vahendid:

Lego WeDo 2.0 komplektid, tarkvara, litsentsid, sulearvutid voi tahvelarvutid voi projektor voi
suur nutitahvel, dpirobotid (koostd6s lasteaedadega).

Omandatavad oskused:

Laps:
o

saab aru lihtsate ja keerukamate mudelite (hammasrattad, rattad ja teljed, hoovastikud
ja rihmiilekanded) t66pdhimotetest;

jérgib ehitusjuhiseid;

oskab ehitada erinevaid programmeeritavaid mudeleid;

koostab arvutis lihtsamaid programme, kasutades pildiblokke (piktogramme);



® tutvub selliste mdistetega nagu tasakaal, tugevus, energia, Kiirus jne;

® oskab késitseda mdnd dpirobotit ja lahendab programmeerimisiilesandeid;

® teeb koost6dd kaaslastega;

® leiab probleemidele lahendusi.

Oppesisu:

® Sissejuhatus: Mis on robootika? Milleks roboteid kasutatakse? Mis on
programmeerimine? WeDo 2.0 komplektiga tutvumine, pohimaisted.

® Lihtsad mudelid ja tutvumine programmeerimisega: tigu

® Lihtsad mudelid tutvumine programmeerimisega: tuuleveski

® Lihtsad mudelid ja tutvumine programmeerimisega: liikuv satelliit

® Lihtsad mudelid ja tutvumine programmeerimisega: spioonirobot

® Teaduskulgur Milo

® Teaduskulgur Milo lisafunktsioonid: litkumisandur, kallutusandur, helide tekitamine,
koostto

® Esemete vedamine: mudeliga tutvumine, selle ehitamin, programmeerimine ja
katsetamine

® Kiirus: ralliauto ehitamine, kiiruse muutmine

® Maavadrin: simulaatori ehitamine, joéu suurendamine

® Konnakulles: konna areng, mudeli ehitamine ja programmeerimine

® Lill ja mesilane

® Uleujutus: tammi ehitamine, mangualuse loomine, programmeerimine

® Paastehelikopter

® Sorteeriv prugiauto

® Sditev ja erinevates suundades podrav robot

® Robotkéasi esemete haaramiseks

® L ihikese ja pika signaali edastamise masin

® Vulkaanipurske tugevust mddtev masin, todtab raputades

® Kilpkonn

® Karussell, madal

® Karussell, kdrge

® L endav dinosaurus

® Krokodill

® Pohjapdder Rudolf ja jouluvana

® Gorilla

® Loov ehitamine: enda mudeli loomine, sellele funktsiooni ja otstarbe

leidmine/mdtlemine ning selle katsetamine ja tutvustamine. Enda ehitatud mudeli
joonistamine.

Mdne haridusrobotiga/dpirobotiga tutvumine (néiteks Root robot, Edison, Sphero
robotpall, Matatalab jne) ja nende funktsioonide katsetamine.
Programmeerimisiilesanded mdne haridusrobotiga.

Haridusrobotile mangualuse loomine, tlesannete koostamine ja lahendamine.
Robootika Uritustel ja vdistlustel osalemine.

Vdistluste korraldamine.



3.4 AINEKAVA “SEADMETA PROGRAMMEERIMINE” (5-7 a)
Eesmargid:
® Aratada huvi programmeerimise vastu;
® Opetada programmeerimist seostama igapaevaste tegevustega;
® Pakkuda seadmevaba, méangulist ja mitmekdlgselt arendavat tegevust nii toas kui Gues,
mille kaudu kinnistuvad programmeerimisega seotud mdistete tdhendused.
® Arendada loovust ja koostoooskusi.
Vahendid:
Lego voi Duplo klotsid, valge paber, ruuduline paber. varvilised- ja viltpliiatsid, spetsiaalsed
t60lehed, asfaldikriidid, meisterdamisvahendid, maalriteip.
Omandatavad oskused:
Laps:
® |eiab seoseid igapéevaste tegevuste ja programmeerimise vahel;
® koostab erinevaid vahendeid ja voimalusi kasutades lihtsaid “programme”;
® jargib Ulesande lahendamisel nii suulisi juhiseid kui visuaalset juhendit;
® teeb koostodd kaasasega;
® |eiab probleemidele lahendusi.
Oppesisu:
® Ming “Arvuti (vOi robot) ja programmeerija”: suuliste juhiste jargimine, mdisted
algoritm, kood, programm, mangu erinevad variatsioonid joonistamise voi lilkumisega.
® Ming “Ehitame roboti”: lego klotsidest suuliste juhiste jargi ehitamine, mdisted
algoritm, vigade otsimine.
® “Kui...siis...” mingud- “Ahvimisméng” liigutuste jdljendamisega, “Klotsiming”
(varvilised Duplo klotsid, igale klotsile vastab kindel tegevus/liigutus), “Numbriméng”:
mdisted kood, tingimuslause.
® “Nihkes roboti méng: patareid tithjad...”: kui programmeerija titleb kiskluse, siis robot
teeb hoopis eelnevat asja.
® “Tantsutsiikkel loomadega™: liigutuste meelde jdtmine ja erinevatest liigutustest
koosneva tstikli kordamine kuni kokkulepitud marguandeni.
® Ming “Mesilane ja mesinik”: Bee-Bot robotiteks kehastumine ning asfaldile voi
porandale kujundatud ruudustikul iikumine, kaaslaste programmeerimine ning
tulesannete valja motlemine ja lahendamine, mangu erinevad variatsioonid, mdisted
kood, tingimuslause ja kordus.
® Mangime keksu: koodi jargi keksukastis litkumine, koodi saabedastada suuliselt voi
maérkida see ules, vajadusel koodi parandamine, mdisted algoritm, silumine, kordus.
® Teatevoistlused lahtildigatud algoritmi (pildid vGi sGnakaardid) sedelitega, erinevad
variatsioonid, algoritmi 6igesti kokku panek ning sellel kujutatud tegevuse sooritamine,
maisted kood, algoritm, kordus, silumne.
® Aardejaht: litkumiskoodi jargi aarde otsimine, mdisted probleemi osadeks vGtmine,
algoritm.
® Maastikuméng: Gues Ulesandekaartide otsimine ja tlesannete lahendamine (salakiri,



4.

algoritmid liikumisega, jarjestamine, vea otsimine koodist, funktsioonid, tingimuslause
jne).

Opime tundma algoritmi: riidesse panemise algoritm, kaaslase programmeerimine
kindlate ilesannete sooritamiseks (tdpsete juhiste andmine), algoritmi valja motlemine.
Opime tundma késurida: 16unasddgi kasurida (toimingute kindlas jarjekorras
sooritamine), mone tuntud muinasjutu piltide jarjestamine stindmustiku kulgemise
jarjekorras.

Leia koodist viga: erinevatelt koodikaartidelt (mustrid, varvid, kujundid jne) vea
otsimine.

Kéepdrastest materjalidest labilirindi ehitamine ja kaaslase (“roboti”’) juhendamine
(“programmeerimine”) viljapasu leidmiseks.

Probleemi osadeks votmine: igapdevase tegevuse (naiteks hambapesu) osadeks lahti
vOtmine ja “robotile” (kaaslane, Opetaja) tipsete tegevusjuhiste andmine, viljaprinditud
paberist robotite osadest kokku ladumne ja neile funktsioonide métlemine.

Opime tundma tsiiklit: igapaevaste tegevuste selgitamine, mustrirea jatkamine.

Ehita samasugune: Lego klotsidest nédidise jargi samasuguse numbri, tahe, looma voi
eseme ehitamine.

Progemine paberil: noolemarkide abil programmi koostamine, todlehtedelt Glesannete
lahendamine (nditeks missugune kood aitab hiire juustuni? Joonista kood, mis aitab
koera kondini jne).

Progemine paberil: suulise juhendamise jargi ruudulisele paberile joonistamine,
ruutude varvimine.

Mangud kuue klotsiga

Kaardimang Cody Roby: mangimine paarides, mangu erinevad variatsioonid ja ise uute
vBimaluste vélja mdtlemine.

Jadkmaterjalidest roboti meisterdamine.

Paberist ning erinevatest materjalidest liikuvate mudelite meisterdamine, nende
tootamise uurimine, todtamiseks “koodi kirjutamine”.

OPPETOO KORRALDUS JA AJALINE KESTVUS

Oppeaasta kestab dppe algusest iihel kalendriaastal uue 6ppe alguseni jargmisel kalendriaastal.
Oppeaasta koosneb dppeperioodist ning koolivaheaegadest. Oppeperioodi arvutusiihikud on
oppetund ja oppenadal. Oppetdd algab 2.sepembril ja 16peb 30 mail. Oppeperioodis on
vahemalt 36 nédalat. Koolivaheaeg on detsembri kuu viimane nadal ja jaanuari kuu esimene
né&dal. Suvine koolivaheaeg 31.05- 01.09.

Tundide arv Tunni Tundide arv
Huviala nadalas Vanus | pikkus 0a
robootika 5-6 45 min 36 tundi
robootika 6-7 45 min 36 tundi

Opingute alustamisel pole eelteadmised ja -oskused vajalikud, kasuks tuleb esmane huvi lego

klotside ja tehnoloogia vastu.




Opperithmade suurus mélemas vanuserilthmas on kuni 6- 10 last. Erahuvikooli ndukogul on
digus kehtestada lisandudeid.

Oppetdd on korraldatud paaristdéna (vajadusel ka kolmekesi), arendamaks lastes koostéd ja
kaaslastega arvestamise oskust. Oppetdds kasutatakse —spetsiaalseid Lego WeDo
robootikakomplekte, Lego Educaton lihtsate masinate komplekte, siile ja tahvelarvuteid,
Opiroboteid (Bee-Bot jne), lihtsaid ja mangulisi programmeerimiskeskkondi ja -rakendusi nng
seadmevaba programmeerimise Ulesandeid.

OPPEETAPPIDE LOPETAMISE NOUDED
Hindamine
Oppetoo viltel kasutatakse kujundavat hindamist. Hindamine on suuline. Tagasisidet
saadakse avatud tundidest, millest saavad osa votta ka lapsevanemad.
Opilane saab tunnistuse labitud 8ppematerjali kohta.



