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DIGIHARIDUSE AINEKAVA - TABASALU LASTEAED TIBUTARE OPPEKAVA
OSA

Digihariduse moiste
Digihariduse all mdistame laste tehnoloogilise kirjaoskuse ja digipadevuse tostmist.

Digipadevuste I6imimisega Oppetodsse soovitakse dppija kujundada uuendusaltiks ja
nuudisaegseid tehnoloogiaid eesmargiparaselt kasutada oskavaks inimeseks, kes
tuleb toime kiiresti muutuvas tehnoloogiarikkas elu-, 6pi- ja tookeskkonnas.

Elukestva Oppe Strateegia 2020 iiks eesmarke on, et dppimisel ja dpetamisel
rakendatakse kaasaegset digitehnoloogiat otstarbekamalt ja tulemuslikumalt,
paranenud on kogu elanikkonna digioskused ning tagatud on ligipaas uue pdlvkonna
digitaristule.

Digitaristu Tabasalu Lasteaed Tibutares

2020/2021 06a-l saab Oppetdds kasutada jargmist riistvara laste tehnoloogilise
kirjaoskuse arendamiseks:

¢ Interaktiivne tahvel dppeklassis - igal rihmal kaks korda nadalas ruumi
kasutusaeg aasta tegevuskavaga kinnitatud;

e Robootika 6pivara - 6 sulearvtit dppeklassis koos WeDo 2000 tarkvaraga;

e 9 Bee-Bot porandarobotit - erinevad pérandamatid dppeklassis (vdimalik
laenutada rihma);

e 22 tahvelarvutit + tarkvara oppemangudega — asukoht dppeklass, vdimalik

laenutada ruihma;

6 tahvelarvutit — 6-6 aastaste rGthmas;

8 arvutit + kolarid rihmades;

8 fotoaparaati rihmades;

3 Qobo robot tigu - asukoht dppeklass, voimalik laenutada rihma;

8 Dash - asukoht dppeklass, vdoimalik laenutada rihma;

4 Sphero SPRK+ haridusrobotit - asukoht dppeklass, vdimalik laenutada

rahma;

Alates 25.09.2017 toimus Tibutares tookorralduse muudatus, kus dpetajatel tekkis 2
nadala jooksul kattuv tdédaeg (5 tundi), kus korraga lastega to0ks on tddl 2
eriharidusega Opetajat. Kattuv todaeg (kell 8.30 — 13.30) on loodud lastega
tootamiseks just alagruppides. Lastega alagruppides t66 loob soodsad tingimused
robootika seadmeid mugavalt kasutada.

Robootika tegevusi viime labi alagruppide 1 x nadalas mdélemale koolieelsele rGhmale
(kokku 44 last).

Digitaalne oppevara on digitaalsel kujul (nt veebis, andmebaasides vdi digitaalsetel
andmekandjatel) avaldatud &ppematerjalid, sh e-8pikud, &ppeotstarbelised
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veebivideod ja mobiilirakendused, 6pimangud, elektroonilised tddlehed, veebipdhised
testid, dpiobjektid.

Digihariduse 6petamisega soovime:

Tdsta laste huvi, oskusi ning kaasatust inseneriteaduste valdkonnas, eesmargiga
toetada probleemi lahendamisoskust ja eelteadmisi programmeerimisest, laste
algoritmilist métlemist.

Toetada Oppetdos erinevate metoodikate kasutamiseks ja Oppetegevuste
elluviimiseks digiseadmete 6ppe-eesmarkidest lahtuvat kasutamist (interaktiivne
tahvel, robootikavahendid, BeeBot podrandarobotid, tahvelarvutid, nutiseadmed,
fotoaparaadid jne).

Oppe- ja kasvatustegevuse eesmarkideks on, et laps:

1) oskab kasutada erinevaid tehnoloogilisi vahendeid;
2) tunneb r6dmu innovaatilisest dppimisest;
3) kavandab ja viib tegevuse I6puni.

Digihariduse lilesanneteks on:

1) Laste haridustehnoloogiliste oskuste kujundamine;

2) Oppekasvatustegevuse labiviimise mitmekesistamine;

3) Erinevate tehnoloogiliste vahendite kasutamisjulguse ja loovuse arendamine;
4) Meediakasvatuse rakendamine dppe- ja kasvatustegevustes.

Tehnoloogia oppe- ja kasvatustegevuse kavandamisel ja korraldamisel:

1) lahtutakse laste huvist, dppe- ja kasvatustegevuse valdkondadest;

2) toetatakse sotsiaalsete oskuste valjakujunemist labi Ghistegevuste - soovitav
on lapsed todle rakendada paarides, gruppides;

3) lahtutakse laste pusivusest ja valmisolekust nutiseadmete kasutamiseks;

4) on voimalik teostada: projektipohist dpet, meeskonna- ja paaristddd,
individuaalset t60d.

Digihariduse eeldatavad arengutulemused

3-4 aastane laps
1) Tunneb r6dmu tehnoloogiliste vahendite kasutamisest.
4-5 aastane laps

1) Tegutseb taiskasvanu juhendamise jargi;
2) Tunneb rédmu Uhistegevustest;
3) Julgeb avastada, katsetada, tegutseda tehnoloogiliste vahenditega.

5-7aastane laps
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1) Tutvub programmeerimise algtddedega;
2) Tegutseb nii taiskasvanu juhendamisel kui ka iseseisvalt;
3) Oskab selgitada oma tegevust, eesmarke, oskab juhendada kaaslast samas

tegevuses;
4) Julgeb kasutada erinevaid nutiseadmeid.

OPIVARA KASUTAMINE OPPETOOS.
1. ROBOOTIKA OPIVARA DIGIHARIDUSE OPPETEGEVUSTES

6-7 aastastele Tabasalu lasteaed Tibutares 2 6ppetegevust nadalas (30-40 min
tegevuse pikkus).

LEGO Education WeDo

LEGO education WeDo robootikakomplekt on mdeldud
eelkooli- ja algklassidpilastele, et muuta tunnidpet
huvitavamaks voi luua taiesti iseseisev robootika

huviring.
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LEGO Education WeDo

LEGO WeDo pohikomplekt sisaldab rohkem, kui 150 LEGO klotsi, @
lisaks aju, mootorit, liikumisandurit ja kallutusandurit (kood LEeE-
9580, ca 140 EUR). < ,.....-5""“*

LEGO WeDo tarkvara sisaldab lohista-vabasta pdhimottel toimivat T,

piltprogrammeerimiskeskkonda ja 12 robotimudelit ning
abistavaid dppetegevusi vahemalt 24 tunniks (kood 2000097,
ca 95 EUR).

LEGO WeDo lisakomplekt sisaldab tle 326 LEGOklotsi, mida vajad
ennekdike masinaehituseks (kood 9585, ca 60 EUR).

LEGO WeDo projektidppe pakett sisaldab 6 robotimudelit ja 4

OO T

pdnevat ulesannet lahendamiseks vahemasti 30 tunniks. T
Kasutamiseks on vaja: pohikomplekti, tarkvara ning BB
K lisakomplekti (kood 2009585, ca 70 EUR). W
KlassiGppe jaoks vajad taiendavalt klassilitsentsi, mis annab _
o = . ~ep . b Lt
Oiguse tarkvara paigutada koikidesse asutuse arvutitesse m i
(kood 2000094, ca 270 EUR).
.\_ ~ - - -
i PShikomplekti mudelid
Pdhikomplektist saad juhendite jérgi ehitada:
1. tantsivad linnud; i} 2 3 4 5 6
2. spinneri;
" 3. trummi |86va ahvi; 3B R o
4. soova alligaatori; r T i,; '% g ﬁ:’ ‘ﬁbx.
5. tdusva-istuva l6vi; @ . | |
6. suure linnu;
7. pallildsja; 7 8 9 10 lé 12
8. vidravavahi; : EI .
— I
9. rédmsad lapsed; 4 |y T oem, _ ¢ ii
. T % @ ! =
: 10. lennuki; % . S 4 \;.J.a'é@_
_\* 11. hiiglase; \ W — R
.

12. laeva tormisel merel.
Iga mudeli juurde métle koos lastega oma lugu voi muinasjutt.
Janku-Jussi NutiLabori 6petamaterjalis on robotiehitus seotud robootika toovihiku

lahendamisega: http://www.nutilabor.ee/wp-
content/uploads/2012/10/nutilabori opetajaraamat.pdf

O
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Lisakomplekti mudelid

Lisakomplektist saad juhendite jargi ehitada:
1. vaateratta;

vOidusodidu finiSijoone;

karusselli;

kraana;

auto;

sadama.

o vk wnN

NB! Alati on lisakomplekti juurde vaja pdhikomplekti, sest andurid, mootor ja
aju on ainult pdhikomplektis. Samuti ilmuvad juhendid tarkvarasse ainult
siis, kui dppeprojektide pakett on paigaldatud.

Naidistund alligaatoriga

Alligaatoreid on kaks liiki: ameerika alligaator
ja hiina alligaator;

Ameerika alligaator on kuni 360 kg raske ja 4
m pikk; hiina alligaator alla 100 kg ja kuni
2 m pikk.

Alligaatori aju kaalub 8g ja mahuks 1/2 spl.
Alligaatorid vdivad elada Ule 70 aasta.

Alligaatorid ndevad vaga hasti tanu kilgedel
asuvatele silmadele.

Alligaatori nahal on nn vibratsiooniandurid,
mis reageerivad vahimalegi lilkkumisele.

Kuula alligaatori haalt:
http://youtu.be/QhPneMqgTjFw?t=29s
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Alligaatori ehitamine

* Vali kollane klots ja sealt kollase mehikese
pea.
¢ Vali mudelite hulgast alligaatori pilt.
L ¢ Kui kohkled, kas ehitamine on keeruline,

vaata ehitamise videot:
http://youtu.be/WMEhqgyLSy4

e Ehita vastavalt juhistele. Ehitusjuhendis edasi .
ja tagasi lilkkumiseks on all vasakul ja paremal sene
valged vaikesed nooled. -

* Valge tdpp naitab, kui kaugel Sa
4 ehitusjuhistes asud.

Koosta esimene nadidisprogramm. Katseta. <
¢ Ehita teine naidisprogramm. Katseta. @ < @
e Muuda programmi nii, et alligaator raagiks

sinu hailega.
e Motle valja veel vahemalt 1 idee, kuidas
programmi muuta.

o
L]

2. BEE-BOT poérandarobot dihihariduse 6ppetegevustes

Tabasalu lasteaed Tibutares kasutusel kodigis vanuseriihmades oppetegevuste
mitmekesistamiseks, kasutamise tihedus nahtav riihma nadalaplaanides
(vajaduspodhine).

Bee-Bot pérandaroboti eesmark on lihtsalt ja lapsesobralikult tutvustada lastele
alates kolmandast eluaastast esimesi teadmisi seadmete juhtimisest ja
programmeerimisest ning arendada nende suunavat ja kirjeldavat kdnet labi roboti
kaitumise selgitamise.

Robotil on:

1. Juhtnupud 5 erineva korralduse andmiseks:
a) liigu 15 cm edasi;
b) liigu 15 cm tagasi;
c) poora 90 kraadi paremale;
d) poora 90 kraadi vasakule;
e) tee paus.

2. Malu kuni 40 korralduse salvestamiseks enne
lilkuma hakkamist.

Kadivitusnupp.

Malu tihjendamise nupp.
Sisse/valja luliti.

Heli sisse/valja luliti.
Laadimispesa.

o @ B e

1C
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Oppevahend koosneb laetavast robotist ja USB- “~ ™
laadimisjuhtmest. Kasutamiseks ei ole vaja tdiendavalt arvutit
ega tahvlit.

Bee-Bot roboteid on vdimalik soetada ka kuuekaupa koos
laadimisalusega.
Roboti méédud on: pikkus 13 cm, laius 10 cm, kérgus 7 cm.

Bee-Botile on vbimalik juurde soetada Oppematte ja -

paberriideid, samuti on olemas tasuta iPadi app, kus saab . | ' 4
juhtida virtuaalset Bee-Bot robotit: ‘ x
https://itunes.apple.com/ee/app/bee-bot/id500131639?mt=8 ° - o

Maailmas on valja té6tatud erinevaid tasulisi 5ppematerjale ja ‘ v A S -
tasuta YouTube-i videoid tundide labiviimiseks Bee-Bot roboti A . y ° VB
, /

abil.

_a & |

Video tutvustab Bee-Botile juhtprogrammi loomist ja erinevaid ideid liikumismattide
meisterdamiseks.

Video pikkus on 4:33
https://youtu.be/ULfB3g jpnw

pr-
4.4 Oppevahendi I6iminguniited /(

Bee-Bot robotit on véimalik 16imida jargnevalt:

1) mina ja keskkond - isekoostatud mati kasutamine, kus on loodust, kodu,
tegevusi jne kasitlevad pildid;

2) keel ja kone - laps jutustab pildi pohjal ruutudest, kus mesimumm peatub,
Opib tahti, lahendab ristsona, koostab lauset vms;

3) eesti keel, kui teine keel — laps 6pib isekoostatud matilt piltide abil uusi
sonu voi valjendeid;

4) matemaatika - laps 6pib loendama voi arvutama mesilast digetele
numbritele suunates;

5) kunst - lapsed loovad ise mesilasele
liilkumismatte voi meisterdavad/
kaunistavad riideid;

6) muusika - lapsed 6pivad iseloodud mati
pealt noote voi muusikariistu;

7) liikkumine - lapsed teevad voimlemis-
harjutusi, mida mesimumm nditab
isekoostatud mati peal.
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Dash robot

Dash roboti puhul meeldib see, et selles puudutakse erinevaid teemasid. Oppekavas on
disainidppimine, ruumitaju, teaduslik métlemine, matemaatiline métlemine, loov jutustamine
ja algorttmiline métlemine. Dashil on huvitavad rakendused: Go, Path, Xylo, Wonder,
Blocky.

o Rakendust Go sobib tegelikult juba 3 -4 aastastele lastele ja annab esmase roboti
funktsioonide dppimise kogemuse — vdimalus juhtimist ning valimust muuta.

Naiteks saavad dpetajad kasutada seda rakendust tahtede 6ppimiseks (keel ja kdne). Robot
lGkkab tahti kokku.

o Rakendus Path-i saavad 4-5 aastased kasutada. Vaga oluline meie jaoks, et see
Opivara sobib hasti muukeelsete lastega eesti keele dpetamiseks. Rakenduses on
piltkoodid, mis sisaldavad ka anduritega seotuid tegevusi.

o Rakendus Wonder sobib alates 5 aastastele lastele. Koodiloomine labi piltkoodide
Uhendamine ketiks vai ringiks. Seda vahendit kasutades lasteaias on hea
suurematele lastele huvitavaid Ulesendeid lahendamiseks anda. Seda saaks vaga
hasti kasutada ka robootika tunnis.

o Rakendust Xylo saavad koik lapsed kasutada. Muusikat armastavad kdik lapsed
teha.

Antud robotile on olemas ka palju tugimaterjale www.insplay.eu kui ka
https://pathbrite.com/annelimtsmee/LfZZ

Dash robotplatvormil on olemas &petajate kogukond:
https://education.makewonder.com/curriculum/code-to-learn

Samuti on neil oma programmeerimise dppekava:
https://education.makewonder.com/curriculum/learn-to-code

Sphero SPRK+haridusrobot

Teeb vbluvaks see, et ta on labipaistev (lapsed naevad |abi Iabipaistva kesta elektroonikat),
kasutatav nii sise-kui ka valitingimustes, tugev, vee- ja kriipimiskindel.

Kogu Sphero hariduskontseptsioon baseerub STEM oskustel ehk siis teadus, tehnoloogia,
inseneeria, kunst ja matemaatika. Robotil on lai kasutusala ja temaga saab teha esinevaid
asju.

Spherot saab kasutada vees (Spherot kasutatakse mootoriks), lapsed saavad ehitada
Sphero Umber laevakesed ja teha vdistluseid, katseid jne.

Sphero aitab taita erinevaid dppe-eesmarke:

e Mina ja keskkond: erinevad ehitised robotpalli Gmber...


http://www.insplay.eu/
https://pathbrite.com/annelimtsmee/LfZZ
https://education.makewonder.com/curriculum/code-to-learn
https://education.makewonder.com/curriculum/learn-to-code
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¢ Matemaatika: teekondade muutmine; arvutamine; orienteerumine ruumis voi ehitatud
alal...

o Keel ja kdne: jutustamine ja lugude loomine; lavastamine...

o Kunst: kostiimide ja kaunistuste meisterdamine; teekondade ja mangualuste
joonistamine vdi meisterdamine...

Uldoskused: enesekindluse ja positiivse enesehinnangu arendamine; mélu
arendamine; motlemis-ja probleemilahend FAus oskuste ning plsivuse arendamine...

Spheroga saab panna lapsed, kes ei armasta eriti liilkuda, liikuma (Sphero veereb — laps
ligub kaasa).

Ka liikluskasvatust saab antud digividina abil Iabi viia. Lapsed teevad raja ja Sphero peab
seal likuma. Spherol saab panna pdlema erinevat varvi tulesid.

Matemaatika tegevusi saaks Iabi viia naiteks bowlingut mangides. Joogitopsidest teha
kurikad, millel numbrid peal ja Spherot nende vastu kiiresti veerema panna. Parast lapsed
arvutavad maha kukkunud kurikate pealt, kes kui palju punkte sai.

Kunstidpetuses saaks kasutada seadet avastusdppena. Uks Sphero pall teha iihe vérviga
kokku ja teine teise varviga ja siis veereda paberil ning siis jalgida mis varv tuleb varvide
segunedes.

Sellel seadmel on olemas tunnikavu/projekte https://edu.sphero.com/cwists/category

Soovituslik ainekava

o Sissejuhatus robootikasse (Robootika 6petab lastele robotite ehitamist ja
programmeerimist). Raagime robotitest ja vaatame filmi
https://www.youtube.com/watch?v=IgNOIznn914&list=PL4tadHw-
sbDupCYrEG sZXzhubpSC183N&index=3 . Vaike ulevaade mis robootika
komplektidega lapsed lasteaias saavad tegeleda robootika tundides. Duplo LEGO:
kiige ehitus ja tasakaalu uurimine. Harjutasime oskuseid nagu: peenmotoorika,
tahelepanu ja meeskonnatoo.

o Ra&akisime alligaatoritest ja nende hammastest https://www.telegram.ee/teadus-ja-
tulevik/alligaator-opetab-inimestele-uute-hammaste-kasvatamist. Alustasime WeDo
Alligaator ROBI ehitust.

Huvitavaid fakte parisalligaatorist:
o Alligaatoreid on kaks liiki: ameerika alligaator ja hiina alligaator;
o ameerika alligaator on 360 kg raske ja 4 m pikk; hiina alligaator alla 100 kg ja
kuni 2 m pikk.
o alligaatori aju kaalub 8g ehk 1/2 spl;
o vbivad elada ule 70 aasta;
o alligaatorid ndevad vaga hasti tanu kllgedel asuvatele silmadele;



https://edu.sphero.com/cwists/category
https://www.youtube.com/watch?v=IgNOlznn914&list=PL4tadHw-sbDupCYrEG_sZXzhubpSC183N&index=3
https://www.youtube.com/watch?v=IgNOlznn914&list=PL4tadHw-sbDupCYrEG_sZXzhubpSC183N&index=3
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o alligaatori nahal on nn. vibratsiooniandurid, mis reageeriva vahimalegi
likumisele.
o kuulame haalt: http://youtu.be/QhPneMqTjFw?t=29s

Haridusrobot Dash rakenduse Go-ga tutvumine ja lesande lahendamine. Tunni

I6pus lastele SUMO mang robotitega.

Méangisime programmeerimise mangu
https://studio.code.org/s/course1/stage/3/puzzle/1

Dash roboti rakenduse Path-ga tutuvimine ja erinevate Ulesannete lahendamine
(Rakenduses on piltkoodid, mis sisaldavad ka anduritega seotuid tegevusi).
Haridusroboti ,Sphero“-ga tutvumine ja tlesande taitmine.

Mangisime programmeerimise mangu. Minecraft
https://studio.code.org/s/mc/stage/1/puzzle/1

WeDo robot ,Smart spinner” ehitus. Opilane arendab oma peenmotoorika oskusi.
Samas oskab tédtada ka meeskonnas - tédde jaotus. Opilane suudab oskuslikult
kasutada WeDo programmeerimiskeskkonda, tunneb ja teab, millal kasutada
ekraaniplokki. Opilane saab aru erinevate suurustega hammasrataste tlekannete
kiirustest. Opilane oskab teisendada sekundeid minutiteks.

WeDo robot ,Jalgpall - varavavaht” ehitus. Opilane arendab oma peenmotoorika
oskusi. Opilane oskab oskuslikult kasutada rihmiilekannet. Samas oskab téétada ka
meeskonnas - tédde jaotus. Opilane suudab oskuslikult kasutada WeDo
programmeerimiskeskkonda. Opilane saab aru juhuslikkusest. Opilane tunneb
Uldjoontes jalgpallis kasutatavaid reegleid.

Qobo Teoga tegevus. Tutvustus https://www.youtube.com/watch?v=35J15EisghU
Opijuhis https://www.youtube.com/watch?v=QvGLaCFuwHg&t=2s

Turvaliselt internetis (9.veebruaril tahistatakse rahvusvahelist , Turvalise interneti
paeva“) Robootika: ,Turvaline internetikasutamine®. Eesmark on selgitada lastele
interneti olemust, arutada koos lastega, mida saab arvutis teha, ning kuidas viisakalt
suhelda ja kaituda nii internetis kui ka silmast silma https://laps.targaltinternetis.ee/ .
Tunnikava sisaldab praktilisi harjutusi. https://www.targaltinternetis.ee/wp-
content/uploads/2019/01/Turvalise-internetikasutamise-tutvustamine-lasteaias-6-7-
aastastele-lastele.pdf

Dash robotiga Eestimaa kaardil mangimine.

o Google Earth - vaatamine maakera ja kus asub Eestimaa.
https://earth.google.com/web/@55.80967373,-
69.98113339,36.90522879a,8549331.93179369d,35y,359.99972689h,0t,0r/d
ata=OgMKATA?authuser=0



http://youtu.be/QhPneMqTjFw?t=29s
https://studio.code.org/s/course1/stage/3/puzzle/1
https://studio.code.org/s/mc/stage/1/puzzle/1
https://www.youtube.com/watch?v=35J15EisqhU
https://www.youtube.com/watch?v=QvGLaCFuwHg&t=2s
https://laps.targaltinternetis.ee/
https://www.targaltinternetis.ee/wp-content/uploads/2019/01/Turvalise-internetikasutamise-tutvustamine-lasteaias-6-7-aastastele-lastele.pdf
https://www.targaltinternetis.ee/wp-content/uploads/2019/01/Turvalise-internetikasutamise-tutvustamine-lasteaias-6-7-aastastele-lastele.pdf
https://www.targaltinternetis.ee/wp-content/uploads/2019/01/Turvalise-internetikasutamise-tutvustamine-lasteaias-6-7-aastastele-lastele.pdf
https://earth.google.com/web/@55.80967373,-69.98113339,36.90522879a,8549331.93179369d,35y,359.99972689h,0t,0r/data=OgMKATA?authuser=0
https://earth.google.com/web/@55.80967373,-69.98113339,36.90522879a,8549331.93179369d,35y,359.99972689h,0t,0r/data=OgMKATA?authuser=0
https://earth.google.com/web/@55.80967373,-69.98113339,36.90522879a,8549331.93179369d,35y,359.99972689h,0t,0r/data=OgMKATA?authuser=0
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o Google Maps — laste koduste aadresside otsimine
https://www.google.ee/maps/@59.4376134,24.553206,13z
o Milline on Eesti kaart?
o Videos dpitakse, milline on Eesti ja Eesti kaart, ning kus paiknevad erinevad
Eesti linnad ja tdhtsamad geograafilised objektid. Annab Uldise arusaama
Eesti geograafiast ja kaardist ning koos videoga saavad kdik endale Eesti
kaardi joonistada.
o Kattuvus 6ppekavaga: Minu kodumaa Eesti, Eesti kaart.
o Katse kirjelduse ning tdélehe leiate TU teaduskooli lehelt:
https://www.teaduskool.ut.ee/et/oppetoo/milline-eesti-kaart
e Tibutare teemalise Kahoot mangu mangimine https://kahoot.it/
¢ Mang Dash haridusrobotiga. Dashil sahk ees ja pidi palli pikas koridoris edasi
Iikkama. Mang vajab keskendumist, rahulikku meelt ja r6ému Dashiga mangida.
Rakendus GO.
e LEGO education. Iseseisevttd gruppides. Oskus dpetuse jargi aru saada mida teha
tuleb ja vastavalt sellele tegutseda.
¢ QR-koodi mang



https://www.google.ee/maps/@59.4376134,24.553206,13z
https://www.teaduskool.ut.ee/et/oppetoo/milline-eesti-kaart
https://kahoot.it/
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OPPE- JA KASVATUSTEGEVUSE KAVA
Teema: MINU KODUMAA
Laste vanus: 6-7 aastat

Uldoskused: Laps tunneb mangust rd8mu ning on suuteline mangule keskenduma. Laps kasutab
erinevaid vahendeid heaperemehelikult. Laps tegutseb tdiskasvanu juhiste jargi.

Mina ja keskkond: Laps 6pib mangu kaudu. Laps kasutab dppimiseks erinevaid meeli. Laps kasutab
heaperemehelikult digivahendeid. Laps tunneb r66mu avastamisest ja dppimisest.

Keel ja kéne: Laps saab aru kuuldu sisust. Laps suunab oma kaaslast.
Kunst: Laps tunneb erinevaid varve. Laps valib Dashi robotile erinevaid varvilisi valguseid.
Lilkkumine: Laps tegutseb Uksi ja paaris.

Muusika: Laps oskab salvestada robotile oma haile.

Tegevuse osad Opetaja tegevuse pdhjalik ja tdpne kirjeldus Vahendid

Sissejuhatus

I Opetaja laseb lastel veidi aega ise katsetada roboti liikumist, kuid

lapsed peavad heaperemehelikult vahendeid kasutama. Lapsed
tegutsevad iseseisvalt seni kuni dpetaja paneb eelnevalt joonistatud
paberi pérandale valmis.

paberil.
PShiosa

Kui paber valmis, palub dpetaja lastel paberi imber istuda ja Ghe
kaupa hakata robotit suunama. Lastel tuleb aru saada, mis suunas on

Lapsed istuvad pdrandal ringis ja Opetaja laotab nende ette suure Suur valge paber
valge paberi. Opetaja tutvustab tegevust sisse — palub lastel
joonistada Eesti kontuur. Margitakse tiheskoos dra eesti suuremad Pliiatsid
linnad ja Eesti lahimad naaber riigid.

Kdigepealt tutvustab uut robotit Dashi. Opetaja avab Sppeprogrammi | Tahvelarvutid igale
Go ja tutvustab lastele selle funktsioone. Opetaja naitab kdigepealt lapsele. Eelnevalt
lastele ette, kuidas robot liigub. joonistatud Eesti
kaardi kontuur
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paberil joonistatud ja kuhu tuleb robotil liikuda (vasakule, paremale,
ules, alla). Opetaja Utleb Gihe suurema linna nime ja laps liigub selle

linna peale.

Opetaja asetab kaks robotit paberile ja marguande peale kaks last Paber

pliiavad teise Dash roboti paberilt valja llikata. Laps saab katsetada, '
I kas vajalik on kiirus v8i aeglane sihikindlus. Tahvelarvuti

LOpetav osa Dash robot
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OPPE- JA KASVATUSTEGEVUSE KAVA

Teema: SOPRUS

Laste vanus: 6-7 aastat

Uldoskused: Laps tunneb mingust rddmu ning on suuteline mingule keskenduma. Laps

kasutab erinevaid vahendeid heaperemehelikult. Laps tegutseb tidiskasvanu juhiste jargi.

Mina ja keskkond: Laps Opib mingu kaudu. Laps kasutab oppimiseks erinevaid meeli. Laps

kasutab heaperemehelikult digivahendeid. Laps tunneb rodmu avastamisest ja Oppimisest.

Keel ja kone: Laps saab aru kuuldu sisust. Laps suunab oma kaaslast.

Kunst: Laps tunneb erinevaid vérve. Laps valib Sphero robotile erinevaid virvilisi valguseid.

Liikumine: Laps tegutseb iiksi ja paaris.

Muusika: Laps oskab salvestada robotile oma héile.

Tegevuse N
osad Opetaja tegevuse pohjalik ja tapne kirjeldus Vahendid
Lapsed istuvad laua taga ja Opetaja riigib programmerimisest. | Ulesannete paber
Lapsed iseseisvalt lahendavad paberil kaks programmeerimise | Pliiatsid
harjutust:
I 1) Missugune kood aitab hiire juustuni
Sissejuhatus | 2) Misssugune kood aitab koera kondini? Utle sdbrale. Kas koer
sai kondi kétte?
(Harjutus voetud ProgeTiigeri tulevikutegijad 2019 programmist)
K&igepealt tutvustab uut robotit Spero. Opetaja avab | Tahvelarvutid
dppeprogrammi ja tutvustab lastele selle funktsioone. Opetaja | igale lapsele.
nditab koigepealt lastele ette, kuidas robot liigub. Eelnevalt
Pélfilosa Opetaja laseb lastel veidi aega ise katsetada roboti liikumist, kuid | paberteibiga
lapsed peavad heaperemehelikult vahendeid kasutama. Lastel | pdrandale

tuleb aru saada, mis suunas ja kuhu tuleb robotil litkkuda (vasakule,

paremale, iiles, alla.

tommatud rada.
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Opetaja asetab kaks robotit raja algusesse ja mirguande peale kaks | Porandale

- last piitiavad jouda ennem 10ppu. Laps saab katsetada, kas vajalik | mérgitud rada,

on kiirus voi aeglane sihikindlus. Tahvelarvuti
Lopetav osa

Sphero robot
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OPPE- JA KASVATUSTEGEVUSE KAVA

Teema: VARVILINE MAAILM

Laste vanus: 6-7 aastat

Uldoskused: Laps tunneb méngust rddmu ning on suuteline mingule keskenduma. Laps
kasutab erinevaid vahendeid heaperemehelikult. Laps tegutseb tdiskasvanu juhiste jérgi.

Mina ja keskkond: Laps 0pib mingu kaudu. Laps kasutab oppimiseks erinevaid meeli. Laps
kasutab heaperemehelikult digivahendeid. Laps tunneb rodmu avastamisest ja Oppimisest.

Keel ja kone: Laps saab aru kuuldu sisust. Laps suunab oma kaaslast. Laps tunneb héélikuid.

Matemaatika: Laps tunneb eseme/enda asukohta paberil ja oskab selle jargi orienteeruda.

Kunst: Laps tunneb erinevaid vérve. Laps valib paberi kaunistamiseks sobiva viisi.

Liikumine: Laps tegutseb iiksi ja paaris.

Muusika: -
Z:agdevuse Opetaja tegevuse pdhjalik ja tipne kirjeldus Vahendid
Lapsed istuvad porandal ringis ja dpetaja laotab nende ette suure | Suur valge paber
lge paberi. Opetaja tutvustab t t sisse — palub lastel vott
valge paberi Ope aja tutvustab tegevust sisse — palub lastel vdtta Viltpliiatsid
paari ja iga paar valib iihe viltpliiatsi. Seejérel tuleb lastel
joonistada paberile sirge joon. Lapsed lepivad paarilisega kokku,
millises suunas joonistada: {iks annab suuna, teine joonistab.
Paberile tekib virviline tee, millel on lithikesed ja pikad jooned,
mis liiguvad erinevas suunas. Seejirel palub dpetaja lastel tuua
viltpliiatsid tagasi ja istuda uuesti pdrandale.
I
Sissejuhatus
Kodigepealt tutvustab uut robotit Sphero ja radgib lastele, kuidas | Tahvelarvutid (2,
I see tahvelarvutiga {ihendatuna to6tab. Opetaja avab voimalusel 3).
Pohiosa oppeprogrammi ja tutvustab lastele selle kaht funktsiooni — vérvi Sphero robot (2,

vahetus ja suunad (+kiirus). Opetaja niitab kdigepealt lastele
ette, kuidas robot liigub.

voimalusel 3).
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Opetaja palub teha lastel 2 gruppi (jagavad end ise dra) ja annab
igale grupile iihe tahvelarvuti ja iihe roboti, laseb lastel veidi
aega ise katsetada roboti litkumist, kuid lapsed peavad
heaperemehelikult vahendeid kasutama ja teistega jagama ja
koostdod tegema. Lapsed tegutsevad iseseisvalt seni kuni Opetaja
paneb eelnevalt joonistatud paberi porandale valmis.

Kui paber valmis, palub dpetaja lastel paberi timber istuda ja tihe
kaupa hakata robotit suunama. Lastel tuleb aru saada, mis suunas
on paberil joonistatud ja kuhu tuleb robotil litkuda (vasakule,
paremale, iiles, alla). Lastel tuleb jouda punktist START punkti
LOPP ja peale seda suunata robot tagasi algusesse (ei pea uuesti
teed ldbima). Tee on iisna raske ja joonistatud 16igud on erineva
pikkusega, seega tuleb lapsel jélgida kui kiirelt robotit liigutada
saab. Iga teeldiku ldbides tuleb lastel nimetada, mis vérviga on
tegu ja kas selle sOna esimene tdht on sama mis lapse nimel
(nditeks KOLLANE — TAAVI, ei ole sama). Tegevus kestab seni
kuni kdik lapsed on jdudnud punktist START punkti LOPP.

e

Eelnevalt
joonistatud tee
paberil
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Opetaja keerab paberi teise poole iiles ja palub lastel tuua Paber

pehmest vahtplastist ehitusklotse, millest ehitatakse paberile Tahvelarvuti

takistusrada. Lastel tuleb robotit suunata liikkuma algusest 16ppu anvelarvuti

ja ehitusklotsidele vastu ei tohi minna. Sphero robot
Pehmed
ehitusklotsid

111

Lopetav osa
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Tabelis 1 on ara toodud abimaterjal rihmadpetajale, mis aitab laste digipadevusi alushariduse
kontekstis paremini moista. Seal on digipadevuste lihikirjeldused, osaoskuste sisukirjeldused
vastavalt vanusele ning naited voimalikest tegevustest (Nevski & Sillat, 2019)

Laste digipadevused alushariduses

Tabel 1
1,5-3a 4-Sa 6-7a NAITED,
1. Info haldamine
1.1. Info Laps leiab Naide. Lapsed triukivad
otsimine ja vétmesdnu veebilehitseja otsireale
sirvimine kasutades sdnu (vajadusel paberilt
otsimootoriga Opetaja ette antud sénu
vajalikke maha trikkides), leidmaks
teabeallikaid , infot (pilte, videoid) uuritava
sirvib neid ja teema kohta (nt
valib (filtreerib) | koduloomad , Idunamaa
Opetaja abiga loomad).
leitu hulgast
sobivaid
dlgltaglseld Arutelu lastega. Mis on
materjale . internet? Mida sealt otsida
saab? Mida lapsed on
otsinud? Kuidas otsida?
Mida peab oskama?
Mis asjad on brauser,
internetilehitseja? Milliseid
neist lapsed nimetada
oskavad?
1.2. Info Laps arutleb Laps arutleb Naide. Koos 6petajaga
hindamine Opetaja abiga | Opetaja abiga sisestatakse Google'i

kriitiliselt
leitud teabe
asjakohasuse
ja
usaldusvaars
use Ule.

kriitiliselt leitud
teabe
asjakohasuse,
usaldusvaarsus
e ja terviklikkuse
ule.

otsimootorisse otsisonu (nt
laste perekonnanimed) ja
vaadatakse, mis internetist
valja tuleb (pildid, videod,
tekstid). Lapsed saavad ise
oma nimesid trikkida.

Arutelu lastega. Millist infot
leiti ja kas kdike leitut vbib
uskuda? Mis on péris ja mis
mitte? Mis on Uhe voi teise
lapse
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kohta téene/vaar?

1.3. Info
salvestamine
ja

taasesitamine

Alushariduses ei tegeleta.

2. Suhtlemine

digikeskkondades

21. Laps suhtleb | Laps suhtleb Naide. Rihmaruumis
Suhtlemine rihmakaaslas | vanemate, luuaks e Skype'i Uhendus
digivahendite te ja rihmakaaslaste | (lapsevanema, dpetajaga),
ga Opetajatega, ja Opetajatega, et suhelda lapsi huvitaval
kasutades kasutades teemal (seotud nadala- voi
digivahendeid | digivahendeid ja | kuuteemaga).
ja rakendusi rakendusi
eakohaselt eakohaselt ning
hing jargides Arutelu lastega. Milliseid
jargides seejuures vahendeid
seejuure§ kokkulgpltud videokonverentsiks vaja
kokkulepitud reegleid . laheb? Kuidas neid
reegleid. kasutada? Kellega tldse
saab ja tohib video
vahendusel vestelda?
Miks?
2.2. Info ja Alushariduses ei tegeleta.
sisu jagamine
2.3. Alushariduses ei tegeleta.
Kodaniku-
aktiivsus
veebis
2.4. Koostdd | Laps teeb Laps teeb Laps teeb Niide. Opilased jagavad ja
digitenoloogia | digivahendi digivahendi etteantud kasutavad robootika- (nt
toel (nt tahvel (nt keskkonnas Bee-Bot, Lego WeDo) voi
arvuti, tahvelarvuti, teistega nutivahendeid (interaktiivne
interaktiivne interaktiivne koostdod (nt tahvel), lahendamaks koos
tahvel) abil tahvel) abil voi | digitaalne etteantud Ulesannet.
voi etteantud | etteantud suhtlus voi
keskkonnas keskkonnas lokaalne t66
teistega teistega digivahenditega)
koostddd. koostddd.
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1,5-3a 4-Sa 6-7a NAITED
2.5. Netikett Laps teeb vahet | Naide. Rollimang, kus
silmast silma ja | lapsed saavad labi mangida
veebipbhise suhtlemist silmast silma ja
suhtluse arvuti/nutiseadme
eriparadel, vahendusel (nt Skype,
oskab valja tuua | Hangouts vdi Messenger).
nende Interaktiivne vestlus nt
olulisemad Padlet’l seinal. Lapsed on
tunnused ja kahes eri ruumis, mille
rakendab neid. | vahel on loodud
nutiseadmete abil Uhendus.
Arutelu lastega. Mis on
erinevat/sarnast internet- ja
silmast silma suhtlusel?
Mida laheb selliseks
suhtlemiseks vaja? Kuidas
kaituda? Lapsed jagavad
oma kodust
meediakogemust.
2.6. Laps kirjeldab Niide. Opetaja lavastab
Digitaalse digitaalse videokonverentsikdne
identiteedi identiteediga lastega (nt Skype, Meet, jt)
haldamine seotud
veimalusi ja Arutelu lastega. Kas
ohte. arvutis on koik sdbrad? Kes
on sober, kes ei ole?
Lapsed raagivad oma
meedia kogemusest: mis
mange nad arvutis, tahvlis,
telefonis mangivad.
3. Digitaalne sisuloome
3.1 Digitaalne | Laps loob Laps loob Laps loob ja Naide 1. Laste loominguline
sisuloome Opetaja abiga | 6petaja abiga | vormindab enesevaljendus interaktiivse
digitaalseid digitaalseid Opetaja abiga tahvli abil. Kasutatakse
materjale (nt | materjale (nt | digitaalseid erinevaid varve ja
pilt, video). pilt, video). materjale. sisuloomevahendeid

(jooned, kujundid,
elemendid, objektid).
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Naide 2. Lapsed ise
pildistavad, filmivad
fotoaparaadi voi
nutivahendiga dppekaigul
olles etteantud voi vabalt
valitud objekte ja nahtusi.

Naide 3. Lapsed pildistavad
rihmaruumis
matemaatikaga seotud
objekte (ristkulik, ring, jne)

Arutelu lastega. Opetaja
suunab laste tahelepanu
sellele, mida, kuidas ja kes
pildistas. Milline erinevus on
piltidel ja paris elus oleva
objektide vahel?

3.2. Uue
teadmise
loomine

Alushariduses ei tegeleta.

3.3.
Autoridigus ja
litsentsid

Opetaja selgitab
digitaalse
materjali
autoridiguse
olulisemaid
tunnuseid.

Naide 1. Et kasutada
muusikapala enda tehtud
multifilmi taustal, kisitakse
koos loo autorilt luba
(kirjutatakse kiri)

Naide 2. Lapsed pildistavad
ja Opetaja vahetab piltide
juures laste nimed ara.

Arutelu lastega. Kas tohib
teise tehtud pilte end anime
all esitada? Miks mitte?
Mida teha ja kuidas kaituda,
kui keegi nii teeb?

3.4.
Programmeer
imine.

Laps sisestab
Opetaja
juhendamisel
avastusoppe
meetodil
pdrandaroboti
le (nt Bee-
Bot, Robot
tigu Qobo)
seadme

Laps sisestab
Opetaja
juhendamisel
pdrandarobaotil
e seadme
ligutamiseks
kasklusi (ette
antud ja enda
mdeldud).

Laps koostab
virtuaalse
programmeerimi
skeelega roboti
juhtimistarkvara
(nt Bee-Bot,
Sphero, Dash)

Naide 1. Lapsed kirjutavad
(6petaja abiga) paberile ja
sisestavad nt Bee-Botile
vajalikud kasklused, et need
likuma panna ja lahendada
ette antud Ulesanne (leida
ules tahed, numbrid,
loomad jne.)

Naide 2. Lapsed mangivad
ise roboteid ja proovivad
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ligutamiseks erinevaid kasklusi (edasi,
lihtsamaid tagasi, vasak, parem,
kasklusi. paus), et neid paremini
mdista.
1,5-3a 4-Sa 6-7a NAITED
4. Turvalisus
4.1 Seadmete | Laps tutvub Laps kasutab | Laps toob vélja | Naide. Opetaja juhendab
kaitsmine digi- ja digivahendeid | digivahendite lapsi enne digivahendi
robootikavah | heaperemehel | kasutamise kasutamist, raakides o6le
enditega ning | ikult. sarnasused ja pohivotted (nt kuidas hoida
nende erinevused kaamerat). Koos lepitakse
heaperemehe kodus ja koolis. | kokku reeglid, mida tohib ja
liku Laps loetleb mida ei tohi digivahendiga
kasutamisega digivahendite teha.
kasutamisega
seotud riske ja
vbimalusi.
4.2 Laps kirjeldab ja | Naide. Koos vaadatakse
Isikuandmete arutleb 6petaja | animatsioone (nt.
kaitsmine abiga, miks ei “‘Netilambad”) ja arutatakse
tohi internetis loo sisu ja dpetuse Ule.
enda ja teiste
kohta
delikaatset infot
avaldada.
4.3 Tervise Laps arutleb Laps kontrollib Naide 1. Lapsed otsivad
kaitsmine ja harjutab digivahendi koos Bpetajaga erinevaid
Opetaja abiga, | kasutamise ajal | pilte ja videoed
missugune on | oma asendit istumisasenditest arvuti ja
digivahendi ning arutleb, mis | nutiseadme kasutamisel.
kasutamise vbivad olla Koos proovitakse ja
ajal dige digivahendi margitakse erinevaid

istumisasend.

vaartkasutamise
pbhjused ja
tagajarjed. Laps
kaardistab
Opetaja abiga
oma digiseadme
kasutamise
kohta ja aega
(kodus ja
lasteaias).

asendid labi. Lapsed
pildistavad Uksteise
asendeid (dige/vale).

Naide 2. Lapsed
joonistavad voi teevad
I6iketddna (ajakirjadest)
vastavateemalised
sotsiaalreklaamid ja
plakatid, mis riputatakse
rihmaruumi (jagatakse
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lasteaia sotsiaalmeedia
kanalites).
Arutelu lastega. Kuidas
mojutavadnevad meie
tervist erinevad
istumisasendid ja —kohad?
1,5-3a 4-Sa 6-7a NAITED
44, Laps arutleb Laps toob Naide. Koos 6petajaga
Keskkonna Opetaja abiga, | naiteid, kuidas moeldakse valja IUhisketSid,
kaitsmine kuidas tehnoloogia milles lapsed kasitlevad
tehnoloogia kasutamise erinevaid digivahendeid ja
kasutamise kahjustab nende moju loodusele.
kahjustab keskkonda ja Need filmitakse Ules.
keskkonda ja | toob sellele
toob sellele kasu. Arutelu lastega. Valminud
kasu. klippe naidatakse teistele ja
toimub Uhine seminar, kus
arutletakse oma kogemuste
ning videos nahtu ule
(samuti saavad
lasteaialapsed kui autorid
votta sdna, kuidas klipid
valmisid, mis oli lihtne, mis
keeruline, milliseid
vahendeid kasutati).
5. Plobleemilahendus
5.1 Tehniliste Laps loob Laps kirjeldab Néide Koos dpetajaga
probleemide vajadusel abi | seadmega tutvutakse arvuti lintsamate
lahendamine saamiseks tekkinud komponentidega (hiir,
juhendaja voimalikku klaviatuur, kuvad, arvuti,jt).
poole. probleemi ning Lapsed proovivad ise neid
pddrdub seadmeid arvuti kiljest lahti
vajadusel abi ja kulge tagasi uhendada.
saamiseks Samuti proovitakse

juhendaja poole.

nutiseadme laadima
panemist ja laadimise
[6petamist.

Arutelu lastega. Koos
korraldatakse Ule
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olulisemad mdisted ja
tehniliste probleemide
kirjeldamise sdénavara
(klaviatuur, hiir, kuvar,
on/off ehk sisse/valja, tihi
aku, must ekraan jne).

5.2. Alushariduses ei tegeleta.

Vajaduste

valjaselgitami

ne ja neile

tehnoloogilist
e lahenduste

leidmine
5.3. Laps kasutab | Laps kasutab | Laps kasutab Naide. Lapsed loovad
Innovatsioon | dpetaja Opetaja Opetaja Uhiselt animatsiooni,
ja tehnoloogia | juhendamisel | juhendamisel | juhendamisel kasutades stoppkaader
loov digitehnoloogi | digitehnoloogi | digitehnoloogiat | tehnikat ning lamenukke.
kasutamine at at loomingulisel
loomingulisel | loomingulisel | eesmargil. Arutelu lastega. Koos
eesmrgil. eesmirgil. aruteltakse animatsiooni eri
liikide ja ajaloo ule, lapsed
jagavad oma kogemusi
multifiimide vaatamisest ja
tegelastest. Uhiselt
raagitakse labi etapid, mida
animatsiooni tegemiseks
vaja on ja kuidas see kaib.
5.4. Laps annab Naide. Opetaja annab ette
Digipadevuse enda loetelu erinevatest
linkade valja digipadevustele | digipadevustest (voi
selgitamine (pildilisi kasutab taringut, millel on
sumboleid kirjas padevused, ja lapsed
kasutades) veeretevad seda), mis on
hinnangu. lastele varasemalt tuttavad

ja lapsed lisavad igaliks
oma hinnangu (nt
naerunaod) padevustele,
mida nad tunnevad, et
oskavad. Samuti jatavad
tuhjak voi lisavad
kriipsundod padevustele,
mida neil enda arvates veel




Kinnitatud direktori KK nr. 09.02.2017, 1-5/53.

Aluseks voetud PN otsus nr.2; 30.01.2017 ja PN ostus nr 10; 02.06.2021; hoolekogu otsus nr.2;

08.02.2017

ei ole voi mida nad tahaksid
osata.

Arutelu lastega. Mis on
need digipadevused, milles
ollakse osavad? Milles
mitte? Arutletakse ka
vanemate digipadevuste
tle. Milles lapsed on
vanematest paremad? Mida
vanemad nendest paremini
oskavad?




