Erahuvikool ,,Hirmake*

Robootika huviring 2. klassidele 6ppekava.

Oppekava on dokument, mis maarab kindlaks dpingute eesmargid ja sisu.
| Oppekava uldpdhimbtted

Oppekava koostamisel on lahtutud huviharidust reguleerivatest seadustest ning huvikooli ja
Opperihmade eriparast.

Oppekava aluspshimdtteks on dpilaste 6pihuvi hoidmine ja arendamine.

Oppekava dokument hélmab &ppekava ldosa, dppekava eesmarke, ainekava/dppesisu,
oodatavaid dldisi dpivaljundeid, dppeainete mahtu Oppepdevades, Oppe I6petamine,
Oppekava Ulevaatamine ja muutmine peatukke.

Huviring on moeldud 2. klassi Gpilastele, mis on Uhtlasi huviringis alustamise tingimuseks.
Il Uldosa

Oppeaja kestvus: oktoober-mai

Oppetdd maht on 2 dppetundi nadalas, ppetunni kestus 45 minutit

Oppekeel: eesti

Oppevaldkond: robootika (tehnika)

Oppevormid ja meetodid: auditoorne dpe

Il Oppekava eesmargid

Oppekava eesmaérgiks on labi uurimusliku 8ppe arendada dpilase:

* loovust

* tahelepanu ja kuulamisoskust
* ruumilist ja tehnilist motlemist
* seoste loomise oskust

* koosttooskust

* keskendumisoskust

VI Oodatavad uldised dpivaljundid

*Qpilase loovuse arendamine labi tehnoloogia.
*Arenev oskus dppida oma tegevust l1abi mdtlema ja planeerima.

*Arenev oskus koostdiselt tegutsedes probleemidele lahendusi leida.



V Oppesisu ja -tegevused

Loovuse arendamiseks, tehnoloogiahuvi tekitamiseks ja seoste loomiseks uurime:
* millest robotid koosnevad, miks on inimestel roboteid vaja, milliseid roboteid on maailmas
olemas, millistes valdkondades saavad robotid inimesi asendada.

* mis on roboti ,aju” t66pdhimotted

* millest koosneb arvutiprogramm, millised on tuntumad programmeerimiskeeled,
programmeerimiskésud ja nende jarjestamine, kuidas kaib lihtsamate programmide ja
algoritmide koostamine.

* mis on hammasiilekanded ehk hammasrattad, kuidas kaib nende ihendamine ja
kasutamine.

* milleks on vajalikud andurid: erinevate andurite kasutamine robotite ehitamisel ja
programmeerimisel.

*miks teeb robot heli: helide tekitamine, helide lisamine.

* mis on mootorid: nende kasutamine ja programmeerimisvéimalused.

* kuidas robot liigub: hammasiulekanne, tigulllekanne, lintilekanne, nende kasutamine

praktiliste todde juures.

Tegevuste labimdtlemiseks ja planeerimiseks uurime:

* kuidas kaib 6ppeprojektide jargi mudelite konstrueerimine ja ehitamine.
* miks on oluline instruktsioonide jargimine ja sénavara tundmadppimine.
* mis on plokkdiagramm ja kuidas seda kasutada

* kuidas iseseisvalt tarkvarakeskkonnas toime tulla, programme muuta ja uusi luua
Koostodoskuste arendamiseks ja tegevuste elluviimiseks uurime:

* projektide testimine, analiiiis ning nende taiendamine
* individuaalsete eesmaérkide pustitamine ja lahenduseni jdudmine
* paaris- ja rithmatddna suuremate projektide elluviimine

* eluliste andmetega Ulesannete lahendamine robotite abil.
Tegevused Opivaljundite saavutamiseks:

Lego NXT komplekti tutvustamine.

Baasroboti kokkupanek. Lihtsamate Ulesannete taitmine kasutades mootorite juhtimist.
Tegevused ,linnalabimise® ja ,joonejargimise” mattidel. Robotite sumo.
Robootikavdistluse FLL ja Robomiku lahing tutvustamine.

Baasrobotite imberehitus. Muutujate- ja aritmeetiliste blokkide kasutamine.

Paaris- ja rihmatddna suuremate iseseisvate projektide teostamine.

Kokkuvdtete tegemine.



VI Oodatavad 6pitulemused robootika huviringis osalemisel 1 aasta jooksul.
Opilane:

* teab mida kujutavad endast robotid ja millistes eluvaldkondades neid kasutatakse.
* oskab suhtlusolukorras kiisida abi, anda nou, kuulata kaaslast.

* hoolitseb robotikomplekti komponentide korrektse kasutamise eest.

* oskab lugeda joonistega t6djuhendeid ning suudab joonistel kujutatud Gpetuste jargi
roboteid kokku panna.

* tunneb robotikomplekti koostisosade t66p8himdbtteid, oskab selgitada teistele, teab nende
imitatsioone.

* oskab kooli arvutivdrku sisse- ja vélja logida, sisestada veebiaadresse, avada vajalikke
arvutiprogramme.

* tunneb ja oskab kasutada NXT2.0 programmeerimiskeskkonda.
* jarjestab loogiliselt programmeerimisplokke vastavalt eesmargile.
* mdistab loogilise jargnevuse pdhimotet programmide koostamisel.

* kasutab praktiliselt lihntsamaid matemaatilisi tehteid erinevate programmide koostamisel
ning korduste maaramisel.

* suudab lahti seletada enda loodud programmi sisu.

* on kannatlik ja jarjekindel erinevate lahendusteede katsetamisel.

* oskab anallilisida esitatud andmeid ning teha vastavaid otsuseid.

* aktsepteerib erinevaid probleemide lahendusteid.

* oskab teha riihmatddd.

VIl Oppeainete loend ja maht 8ppepaevades

Uks Oppepaev vastab ajaliselt 2*45 minutile. Uhes dppeaastas on 28 dppepaeva.
VIl Oppe I6petamine

Oppe l6petamise tingimuseks on dpilase aktiivne osalemine huviringis.
Oppe IB8petamisel saab iga huviringis osalenu tunnistuse.

IX Oppekava iile vaatamine ja muutmine

Oppekava uuendatakse ja tdiendatakse kord aastas parast Gppeperioodi 16ppu vastavalt
muudatustele seadusandluses, Oppekava rakendamisel ilmnenud probleemidele ning
Oppekava sihtrihmadelt laekunud ettepanekutele.






