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Projektiplaan/ Tunnikava

Oppeaine ja -valdkond: matemaatika, liilkumine

Klass, vanuse- véi haridusaste: koolieelikud (6-7 aastat)
Kestvus: 2 x 60 minutit

Teema (sh alateemad): SAAGE TUTTAVAKS — mTiny!
Tase: -

Autor: Merlin Kirbits

Tunni eesmiirgid:
1) kinnistada teadmisi emotsioonidest;
2) harjutada algoritmilist motlemist;
3) harjutada lihtsama késurea ehk koodi kirjutamist ja mTiny roboti programmeerimist;
4) arendada rithmat66 oskusi (jarjekorras ootamine, vahendite jagamine, abi pakkumine ja vastu votmine).

Milliseid iild- ja ainepiidevusi (sh libivad teemad) toetatakse:

Keel ja kone: laps saab aru lihtsamatest reeglitest ja juhenditest; laps tuleb toime igapdevases suhtlemises dpetajate ja teiste lastega;
laps saab aru lihtsatest kiisimustest ning vastab neile dpitud sdonavara piires; laps tunneb dra ja moistab Spitud sdnu ja valjendeid
(robot, juhtpliiats, kasurida ehk kood, koodikaardid, algus, kéivita) ning kasutab neid oma kones.

Matemaatika: laps tunneb dra ringi, kolmnurga ja ruudu; laps orienteerub ruumis ja mangumatil, laps oskab iilesannete lahendamisel
kasutada algoritme.

Muusika: laps suudab ennast pilliméngu abil loovalt véljendada; laps oskab teiste esinemist ilma vahele segamata kuulata.

Opitulemused:
1. Laps tunneb dra ja oskab kirjeldada iseenda ja mTiny roboti emotsioone.
2. Laps madistab, kuidas kiskudest saab kokku késurida ehk kood.
3. Laps saab suulise ja kirjaliku juhendi jargi hakkama lihtsama koodi kirjutamise ja mTiny roboti programmeerimisega.
4. Laps tuleb toime oma jarjekorra ootamisega ja vahendite jagamisega.
5. Laps oskab abi pakkuda ja vastu votta.
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Uued maisted: robot mTiny, juhtpliiats, kidsurida ehk kood, koodikaardid, algus, kdivita

Opilaste eelteadmised ja -oskused: laps oskab ra tunda ja nimetada erinevaid emotsioone, laps tunneb virve (kollane, sinine, valge)
ja geomeetrilisi kujundeid (ring, kolmnurk, ruut), laps tunneb numbreid 1-6

Eelnevalt vajalikud tegevused opetajale ja opilasele: dppet6o toimumise kohas peab olema piisavalt vaba porandapinda mTiny
teemakaartide jaoks.

Tunniks vajalikud materjalid, vahendid, tarkvara ja veebiaadressid: mTiny robotid koos materjalidega, kleepekad numbritega 1-6,
auhinnad (niiteks ProgeTiigri kleepekas, komm, Shupall, pai, kallistus vms).

“Kaasaegse ja uuendusliku 6ppevara arendamine ja kasutuselevétt” 2014-2020.1.03.15-0001 Merlin Kirbits
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Tunni kdik:
Tunni osad Tegevuste Kirjeldused Tegevusele | Kommentaarid jms
kuluv aeg
| Ettevalmistus Opetaja esitab lastele roboti kohta 10 minutit | Lapsed istuvad ndoga Opetaja suunas ning

e Sissejuhatus

e Téhelepanu haaramine

e Hailestus
(eesmaérgiplistitus,
motiveerimine)

e Eelteadmiste
véljaselgitamine

e Vajaminevate
teadmiste kordamine

jérgmisi kiisimusi:

v Mis virvi ta on? Kas ta on sinine,
kollane voi valge? (Opetaja néitab
samal ajal varvilisi pabereid)

v" Mis kujuga ta on? Kas ta on
immargune, kolmnurkne voi ruudu
kujuline. (3petaja néitab samal ajal
paberist vilja 10igatud geomeetrilisi

kujundeid)

v" Kas tal on kded? Milleks robotile on

kési vaja?

v" Kas tal jalad on? Milleks robotile on

jalgu vaja?

v’ Mis virvi silmad tal on? Mis virvi
silmad tal on siis, robot on sisse
lillitatud? Kas silmade varv muutub?

v Kas tal suu on? Kas robot radgib voi

teeb haali?

Opetaja palub lastel 4-6 liikmelised
rihmad moodustada. Rithmade suurus

vastavad Opetaja kiisimustele ehk
ennustavad, milline uus robot vilja néeb.
Robotid on samal ajal oma kastides
peidus.

Lapsed jagunevad rithmadesse ja valivad
rihmavanema. Rithmavanem on kdige
julgem laps rithmas.
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soltub sellest, kui palju on roboteid. Kui
lapsed ei suuda ise riihmavanemat valida,
aitab Opetaja selle vilja selgitada loosi
teel.

Opetaja annab igale riihmavanemale {ihe
mTiny roboti, juhtpliiatsi ja numbritega
kleepsud. Iga riihmavanem saab Gpetajalt
rinda kleepsu numbriga iiks. Kleeps
voiks olla teist vérvi kui rithma iilejdédnud
numbrid ehk eristuda.

Opetaja teeb ennustusest kokkuvdtte ehk
millised ennustused ldksid tiide ja
millised mitte.

Rithmavanem otsib Opetaja kéest roboti,
juhtpliiatsi ja kleepsud. Ulejdinud
kleepsud numbritega 2-6 jagab
rithmavanem teistele oma rithma
litkkmetele. Kasutatakse éra nii palju
numbreid, kui on rithmas litkmeid.

Lapsed votavad roboti karbist vilja ja
koos Opetajaga arutletakse selle iile, kas
roboti vdlimus vastab ennustusele.

II P6hiosa

Peab tagama tunni
eesmadrgi tditmise
Oppemeetodid
Harjutamine,
kinnistamine ja/voi
rakendamine

Juhtpliiatsi katsetamine

Opetaja palub dpilastel moodustada oma
riihmaga ringi nii, et lapsed asuvad
tiksteisest 3-4 suure sammu kaugusel.
Opetaja tutvustab juhtpliiatsi kasutamist.
Opetaja annab dpilastele lihtsa iilesande,
mille kédigus saavad koik opilased
juhtpuldi kasutamist proovida.

10 minutit

Juhtpliiatsi katsetamine

Lapsed moodustavad oma rithmaga ringi.
Numbrid ei pea asuma jérjest, vaid
voivad ringis asuda ka lébisegi.

Lapsed katsetavad juhpliiatsit.
Rithmavanem juhib roboti juhtpliiatsi abil
méngijani number kaks ja annab pliiatsi
iile. Miangija number kaks juhib roboti
méngijani number kolm ja annab pliiatsi
tile. Tegevus 16peb siis, kui koik rithma
lilkmed on saanud juhtpliiatsit katsetada.
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Klaverimdng 10 minutit | Klaverimding
Opetaja jagab igale riilhmavanemale Klaveri katsetamist alustab rithmavanem,
klaverimangu mati/muusika kaardi. seejarel liigub jarjekord mingijale
Opetaja uurib peale klaveri katsetamist number kaks jne. Méng 16peb siis, kui
riihmadelt, 1) milline heli neile koige koik rithma litkmed on saanud
rohkem meeldis (kass, koer, klaver, klaverimingu katsetada.
kloun); 2) kas lapsed said aru, mida teeb
klaveri iileval paremal nurgas olev
kiisimérk.
Emotsioonid 10 minutit | Emotsioonid

Opetaja kiisib lastelt:

v Mis emotsiooni klaveriméng teis
tekitas?

v Milliseid emotsioone te veel teate?

v' Kas ka robotil vdivad olla
emotsioonid?

v Kuidas robot saab oma tundeid
viljendada?

Opetaja jagab rithmavanematele
koodikaardid. Opetaja annab lastele aega
koodide proovimiseks ning seejérel
arutatakse tihiselt, millist seitset
emotsiooni suudab mTiny véljendada.

Lapsed mdtlevad kaasa ning vastavad
Opetaja kiisimustele.

Lapsed otsivad koodikaartide kotist vilja
lillat vérvi koodid ning piitiavad aru
saada, millise seitsme emotsiooniga on
tegemist.
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Lihtsa koodi kirjutamine 10 minutit | Lihtsa koodi kirjutamine
Opetaja palub dpilastel pakist vilja Lapsed kuulavad ja jatavad meelde, mida
otsida sinist varvi koodikaardid, kollase koodikaartidega teha saab.

koodikaardi rohelise lipuga (algus) ja
rohelise koodikaardi rohelise lipuga

(kaivita).

Opetaja annab lastele jirgemooda 4-6 Esimese iilesande lahendamist alustab
tilesannet (oleneb rithmaliikmete arvust). riihmavanem. Teised vdivad teda koodi
Ul 1 — mTiny liigub iihe sammu edasi, Kirjutamisel aidata (aga mitte juhtpliiatsit
poorab paremale ja liigub {ihe sammu hoida). Kui kdigil riihmadel on esimene
edasi; iilesanne Oigesti lahendatud, annab

Ul 2 — mTiny pddrab paremale, liigub Opetaja teise lilesanne ning seda asub
tihe sammu edasi ja pddrab uuesti lahendama laps, kellel on rinnas kleeps
paremale numbriga kaks. Tegevus 1dpeb siis, kui
Ul 3 — mTiny liigub kaks sammu edasi ja koik rithma litkmed on iihe tilesande
jaidb magama; lahendanud.

Ul 4 — mTiny poorab vasakule, liigub
tihe sammu edasi ja keerutab kohapeal;
Ul 5 — mTiny liigub viis sammu edasi;
Ul 6 — mTiny iitleb tere (Hello) ja liigub
kolm sammu edasi.

Opetaja jilgib, et dpilaste koodid oleksid
oiged ning vajadusel pakub abi.

“Kaasaegse ja uuendusliku éppevara arendamine ja kasutuselevétt” 2014-2020.1.03.15-0001 Merlin Kirbits
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Koodi kirjutamine juturaamatu jirgi 25 minutit | Koodi kirjutamine juturaamatu jirgi
Opetaja jagab rithmavanematele karbi Lapsed lahendavad juturaamatu
koos tilejadnud materjalidega tilesandeid. Oluline on see, et juhtpliiats
(teemakaardid, juturaamat, maskid). poleks koguaeg ainult iihe lapse kies,
Opetaja palub riihmadel alustada vaid tilesandeid lahendatakse
juturaamatu jargi programmeerimist. kordamodda.
Esimene véljakutse (challange one)
tehakse tihiselt, edasi liigub iga riihm
omas tempos.

IIT Lopetav osa Opetaja palub igal rithmal mTiny roboti | 15 minutit | Lapsed annavad koodikaardi abil teada,

e Tunni
kokkuvote/eesmérgi
saavutuse kontroll

e Tagasiside/reflektsioon
(sh uute eesmarkide
plistitamine)

e Kodutdo

emotsiooni koodikaardi abil mérku anda,
mis tunne neid hetkel valdab.

Opetaja palub lastel kdik asjad tagasi
karpi panna. Opetaja palub
rithmaliikmetel omavahel arutada, mis
neile tdna kdige rohkem meeldis.

Opetaja palub lastel moodustada suure
ringi nii, et kdigepealt tulevad number
{ihed, siis number kahed jne. Opetaja
kiisib igalt lapselt, mis talle tinases
tunnis kdige rohkem meeldis ja
premeerib iga last auhinnaga (nditeks
ProgeTiigri kleepekas, komm vms.

millist emotsiooni nad hetkel tunnevad.

Lapsed koristavad enda jirel ning
riihmavanem viib asjad tagasi Opetajale.
Lapsed arutavad rithmas, mis neile tdna
kdige rohkem meeldis.

Laps ootab oma jérge ning vastab siis
Opetaja esitatud kiisimusele.
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