KOSE KUNSTIKOOLI ROBOOTIKA OPPEKAVA

OPPEKAVA EESMARGID JA KESTVUS. OPPEKAVA LUHIKIRJELDUS.

OPPEESMARGID

=

Robootika kaudu huvi aratamine tehnika- ja teadusvaldkonna vastu.

2. Opilaste erinevate huvide integreerimine ja erinevate tehnikaalaste teadmiste
uhendamine.

3. Anda Oppijatele oskusi ja kogemusi erinevatel tehnikaaladel ning selle kaudu
tutvustada Opilastele voimalikke tulevikusuundi.

4. Anda Opilaste voimalus erinevate tehnikavaldkondade koosmojul arendada
oma oskust mdelda, tuletada, anallusida ja planeerida, mdistmaks protsesside
pdhjus-tagajarg seoseid.

5. Arendada Opilaste kaelisi oskusi erinevate seadmete projekteerimise ja

kokkupaneku kaudu.

Anda Opilastele teadmisi lihtsamat sorti programmide koostamiseks.

Erinevate meetodite ja tegevuste kaudu teadusprojektide koostamine.

8. Suurendada dpilaste meeskonnatoo ja kaasOpilastega arvestamise oskuste
kujunemist.

9. Voistlustel osalemise kaudu pakkuda dpilastele teadmiste kontrolli vordlemist

ning oskust tunda rodmu kaotusest ja voitudest.
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OPPETOO KESTVUS

Robootika dppe nominaalne dppeaeg on 7 aastat: algaste 2 aastat, keskaste 2
aastat, vanem aste 3 aastat.

Uhes dppenadalas on robootika tunde 2X45 minutit (1 dppepaev).

OPPEKAVA LUHIKIRJELDUS Tehnikaaladel on oluline koht dpilase praktiliste
todoskuste ja maailmapildi kujunemises.

Tehnikaalade kaudu kujunevad dpilastel mitmed elutahtsad padevused nagu
loogiline mdtlemine, planeerimine ja planeeritu rakendamine, analuusivdime ning
koostoooskus. Tekkinud padevuste kaudu omandatakse pusivad positiivsed
hoiakud tehniliste alade vastu, mis aitavad tulevikus kaasa elukutse valikul.
eesmargiga suunata noori inimesi huvituma ja osalema teaduses ja tehnoloogias.
Robootika arendab igapaevase eluga seonduvate tehniliste seadmete ja
konstruktsioonide kasutamise ning hoidmise oskust. Lisaks areneb dpilasel
keerukate ulesannete ja probleemsituatsioonide lahendamise oskus, mis aitab



kaasa pohjendatud ja kompetentsete otsuste tegemise koigis eluvaldkondades sh
sotsiaalsetes suhetes.

Kaesoleva ainekava alusel toimub 6ppetdo tehnikavaldkonna robootika
huviringides. Ainekava alusel toimuv 6pe on mdeldud tehnikahuvilistele Opilastele,
kes on huvitatud tehnika valdkonnast, robootikast, programmeerimisest ja
mehhatroonikast. Silmas peetakse maksimaalselt iga 6ppuri voimeid, loovust ja
koostoovalmidust.

Meie iga-aastase ainekava aluseks robootikadppes on tlemaailmsed programmid:

e FIRST LEGO League (FLL) 9-16 aastastele &pilastele
e Scratch programmis programmeerimine (9-16 aastastele)
e Junior FIRST LEGO League (FLL Jr.) kuni 9 aastastele lastele.

Suur osa Oppetdost moodustab ka teadusprojekti tegemine FLL ja FLL Jr.
programmi jargi.

OPINGUTE ALUSTAMISE TINGIMUSED
Robootika 6ppesse voetakse Opilasi vastu avalduse alusel.
OPPEAINETE LOEND

Robootika 6ppes on integreeritud erinevad valdkonnad nagu programmeerimine,
robootika ja mehhatroonika, mida épetatakse Uhtse tervikuna. Seda kasitletakse
uhtse robootika ainekavana.

AINEKAVAD
ROBOOTIKA
WE DO PROGRAMMI OPPE AINEKAVA (algaste)

Robootika mdisted
Tutvumine baaskomplektiga ja lisakomplektiga.
Programmeerimisakna tutvustus
Piltide seletused tarkvaras
Roboti aju ehk LEGO® USB klotsi toopdhimdtted ja iseloomustus
Andurite kasutamine
6.1 Liikumisandur
6.2 Kaldeandur
Taustapildid tarkvaras
8. Mootorid, nende t00 ja Uhendamine. Mootori juhtimise kasud.
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9. Masinaehitus
9.1 Hammasratasulekanded
9.2 Lintulekanded

10.
11.
12.

Programmeerimine
Temaatiliste multikate ja esitluste vaatamine
We Do lauamangu mangimine

EV3 PROGRAMMI ALGOPPE AINEKAVA (keskaste+ vanem aste)

=

Hw

LEGO klotside mddtkava ja sorteerimine

Aju sisse-valjalulitamine ja navigeerimine - LEGO EV3 Brick

2.1 Kinnijooksnud aju ja tuhi aju

2.2 Aju uhendamine arvutiga

2.3 Aju thendamine klotsidega, kélar, USB port ja SD kaardi port

2.4

Aju uhendamine anduritega

EV tarkvara kaivitamine
Robotdpetaja e. Robot Educator

4.1
4.2
4.3
4.4
4.5

pohitded tarkvara kohta - Basics,

natuke rohkem tarkvara kohta - Beyond Basics,

aju, andurite jms selgitused - Hardware,

andmete logisusteem - Data Logging

toovahendid heli ja pildi muutmiseks ning oma programmiblokkide

loomiseks - Tools

5.
6.
7

10.
11.

12.
13.
14.

15.

4.6 ehitusjuhised (kasutad alguses palju) - Building Instructions
Ehitusjuhised

Programmeerimisaken

Programmiblokkide paletid

7.1 Tegevuste palett

7.2 Suunamiste palett

7.3 Andurite palett

7.4 AndmetOotiuse palett

7.5 Edasijoudnute palett

7.6 Ise-tegin-blokid palett

Riistvara nurk programmeerimisaknas

Abi ehk HELP

Projekt ja programm
Programmeerimisbloki haalestamine

11.1 P-blokkide programmiks kokkupanemine
11.2 P-blokkide kustutamine ja ligutamine
Heli, heliblokk

Ekraaniblokk

Mootorid

14.1 Mootoriblokk Uhe mootoriga

14.2 Mootoriblokk kahe mootoriga
Varviandur



16. Puuteandur

17. Kaugusandur (ultraheliandur)

18. Temperatuuriandur

19. Guroandur

20. Infrapunaandur ja pult

21. Heliandur

22. EV3 baasroboti ehitamine

23. Robottanki ehitamine

24. Znap-i ehitamine

Kasutatud Janika Leoste koolituselt saadud ,EV3_algoppe” materjale.

SCRATCH PROGRAMMI AINEKAVA

Scratsh programmi saab 6petada igas vanuses dpilastele, s6ltumata sellest,
millises robootikadppe astmes nad on.

Tundides pooratakse tahelepanu jargnevale:

Mis on Scratch? Kuidas Scratch tootab. Tuupiline Scratchi programm.
Scratchi paigaldamine ja kaivitamine. Konto loomine. Scratchi eri versioonid.
Scratchi kasutajaliides.

Spraidid, nende loomine ja muutmine. Mida spraidid teha oskavad?

Varvilised blokid ja skriptid. Plokkide funktsioonid. Skriptide t60 kulg ja
kaivitamine.

Algaste (2 aastat)

Pane asjad liikkuma. Liikumisblokid.

Kostuumid. Kostuumi vahetus.

Peitusmang. Spraitide peitmine. Efektne ilmumine.

Sundmused. Helisindmused.

Lihtsad tsiklid. Tsiklid tsuklite sees.

Pliiatsid ja kilpkonnad. Pliiatsiblokid.

Muutujad. Muutuja loomine. Muutuja kasutamine. Muutuja kustutamine.

Matemaatilised tehted. Arvutamine. Vastused muutujana. Juhuarvud. Keerulised
tehted.

Soned ja loendid. T6o sénedega. Loendite tegemine.



Koordinaadid. Koordinaatteljestik. Spraidi ligutamine.

Teeme larmi. Helindite lisamine spraitidele. Teeme ise muusikat. Muusika
esitamine.

Keskaste (2 aastat)

Tdene voi vaar? Arvude vordlemine. Muutujate vordlemine. Kisimuste
kombineerimine.

Otsused ja harud. Otsuste vastuvdtmine. Ploki ,kui, siis“ kasutamine.
Instruktsioonide hargnemine.

Andurid. Andurite ploki kasutamine.
Keerulised tsuklid.
Sonumite saatmine. Teatamine. Vestlused.

Plokkide loomine. Kuidas teha omaenda plokki. Sisendiga plokid.

Vanem aste (3 aastat)

Hakkame mangima. Eksperimenteerimine keerulisemate funktsioonidega.
Programmeerimine.

Scratchi programmi ainekava on koostatud Vorderman, C (2015). Opime
liheskoos programmeerima raamatut kasutades.

OPPEAINETE VALIKU VOIMALUSED JA TINGIMUSED

Robootika keskmisesse astmesse voib asuda dpilasel dppima alates 11.
eluaastast ka siis, kui ei ole eelnevalt Iabinud noorema vanuseastme &pinguid.

OPIVALJUNDID

Métleb loovalt.

Oskab oma tegevust eesmargistada, kavandada ja hinnata.

Maistab protsesside pohjus-tagajarg seoseid.

Opilase oskus oma hinnata t66 protsessi ja analliisida valminud lahendust -
mis sai hasti, mis halvasti, mida oleks vdinud teha teistmoodi, et tulemus
tulnuks parem.

Oskab tootada nii individuaalselt kui meeskonnas.

Maistab teadmiste ja pidevoppe tahtsust ning oskab dppida.

honNPE
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PADEVUSED

=

Tunneb robootika terminoloogiat, pohimdisteid ning alusprintsiipe.

2. Tunneb, projekteerib ja oskab kasutada erinevaid mehhaanika- ja
robootikasusteeme.

3. Oskab oma loodud toodet kirjeldada, teab selle pohimétteid ja oskab sellest ka
teistele raakida.

4. Oskab robotile 1ahtuvalt Glesannetest koostada sobilikke ja tdhusaid

programme.

Tunneb erinevate andurite ehitust ja fudsikalisi toimimisprintsiipe.

Teab teadusprojekti uurimismeetodeid.

Oskab koostada teadusprojekti ja seda esitleda.

Oskab Scratch programmis ette antud Ulesandeid lahendada ja ka ise neid

valja mdelda.
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OPETAJA

Robootika dpetaja on kursis erinevate robootikaalaste teadmistega, on avatud ja
Oppimisvoimeline ning taiendab end ka sobivatel taiendkoolitustel. Robootika
Opetaja on avatud motlemisega ning tema pohieesmargiks on dppetegevuse
koordineerimine ning dpilaste suunamine ning innustamine.

Robootika 6petaja moistab, et antud aine puhul on temal eelkdige suunav roll.

Opetaja Ulesanneteks on:

1. tagada Opilastele sdbralik ja turvaline 6pikeskkond

2. vbimaldada igal dpilasel teha just temale sobivat Ulesannet, meeskonnatoo
puhul aidata meeskonnasiseselt maarata sobiv ja eakohane t60- ja rollijaotus

3. tunnustada Opilasi kbigi nende saavutuste eest, ka siis kui susteemid ei toota
paris nii, nagu nad mdeldud olid

4. arvestada robootika eriparade, et 100% tootava tulemuseni jdudmine ei pruugi

alati 6nnestuda ning dpilased vajavad tihti innustust ning toetust

suunata dpilasi labi erinevate tegevuste teadusprojekti koostama

Opetada Opilasi esitlema teadusprojekti

7. koostada toojuhendid selliselt, et need oleks voimalikult kompaktsed ent
piisavalt sisukad véimaldamaks dpilaste loovat lahenemist kasitletud
probleemile

8. vBimaldada dpilastel r6dmu tundmine pisiasjadest

o U1



OPPEAINETE LOEND JA MAHT OPPEPAEVADES

ASTMED ROBOOTIKA OPPETOOS

Algaste, vanuses 7-10 aastased. Kestvus 2 aastat. Maht: liks 6ppepaev

nadalas, mis sisaldab kahte akadeemilist tundi (aastas 56 akadeemilist

tundi, kokku 112 tundi).

Antud aste on mdeldud alles alustavatele noortele robootikahuvilistele. Lahtuvalt

asjaolust, et robootikahuviliste laste vanus muutub tha nooremaks, ei tohi antud

astme puhul dpilastelt mingisuguseid varasemaid robootikaalaseid teadmisi

eeldada ning see peaks olema jdukohane kdigile. Antud astme I6puks peaksid

opilased koosto0s dpetaja ja lapsevanemaga jdoudma selgusele lapse robootika ja

tehnoloogiaalases huvis ja véimekuses. Opilane saab teada, mis on robot, andur

ja mootor. Lisaks Opitakse erinevaid likumismehhanisme ja tutvutakse lihtsa

graafilise programmeerimiskeskkonnaga.

Peale selle astme labimist dpilane:

« teab, mis on robot ning oskab ara tunda tavaelus kasutatavaid roboteid

 oskab hinnata andurite vajalikkust ning teab nende Uldisi to6p&himotteid

* oskab vastavalt Ulesandele kasutada jargmisi likumismehhanisme:
rihmulekanne, hammasratasulekanne, tiguulekanne, nukkulekanne

« tunneb end kindlalt graafilise programmeerimiskeskkonnas ning oskab kasutada
lihtsamaid programmeerimise votteid

 oskab programmeerida erinevate Scratch programmides.

Keskaste, vanuses 11-13 aastased. Kestvus 2 aastat. Maht: iiks oppepaev

nadalas, mis sisaldab kahte akadeemilist tundi (maht aastas 56 akadeemilist

tundi, kokku 112 tundi).

Antud tase on koigile juba robootika ja mehhaanika aluspdhimotetega kursis

olevatele Opilastele. Antud astme puhul saavad Gpilased teada robootika pohilised

teadmised ja oskused, mis vdivad olla aluseks juba pdhjalikumale

robootikaalasele tegevusele. Opilane omandab pdhiteadmised robootikas ning

erinevates mehaanikasusteemidest.

Peale selle astme labimist dpilane:

« oskab kirjeldada roboti Uldist Ulesehitust ning teab kuidas to6tavad mootorid

« oskab kasutada ning teab erinevate andurite toopohimétteid (kindlasti voiks
teada jargmisi andureid: puuteandur, heliandur, kaugusandur,
valgusandur/varviandur)

+ oskab ehitada keerukaid roboteid ning koostada neile sobilike programme

* tunneb huvi robootika vastu ning suudab iseseisvalt hankida vajalikku
informatsiooni sobiva roboti ehitamise kohta.



Vanem aste, vanuses 14-19 aastased. Kestvus 3 aastat. Maht: liks 6ppepaev

nadalas, mis sisaldab kahte akadeemilist tundi (maht aastas akadeemilist

tundi, kokku 168 tundi).

Antud aste on mdeldud robootikaalaste kdrgemate teadmiste omandamiseks ning

loob tugeva aluse hilisemaks robootika- ja tehnoloogiaalaseks 6pingute

jatkamiseks ning vastava elukutse

omandamiseks. Opilane omandab kdrgemad teadmised robootikast ja orienteerub

peale selle astme labimist robootika valdkonnas. Peale selle astme labimist

Opilane:

« oskab kirjeldada robootikastisteemi (andur-kontroller-taitur)

 oskab kasutada erinevaid naidikuid ja ekraane ning teab nende to0pohimotteid

* tunneb ja teeb vahet erinevatel mootoritel (servomootor, samm-mootor,
lineaarmootor)

 suudab andureid liigitada (analoogandur, digitaalandur) ja tunneb sugavuti
erinevate andurite toop&himatteid

* tunneb erinevaid andmeside pohimotteid ja oskab neid robootikas kasutada

 suudab koostada keerukaid programme ning kasutab ratsionaalseid
programmeerimise votteid

Lahtuvalt robootika spetsiifikast on jargnevalt toodud soovituslik ainemaht, mis
vOib soltuvalt dpilaste edasijoudmisest ja arengust olla ka pisut erinev. Kdige
suurema tahtsus on pdhiastmel, mille kdigus omandatakse koik robootikaalased
pohioskused, samuti saavutab dpilane sellel astmel heal tasemel meeskonnatod
ning ajaplaneerimise oskuse.

OPPETOO KORRALDUS

Ope toimub 1 kord nédalas (ks tund korraga (2x45 minutit).

Oppe peaks olema korraldatud paaristédna (vajadusel ka kolmikud) dpetamaks
Opilastele koostood ning teistega arvestamise oskusi. Aeg-ajalt tuleks dppetod
korraldada suurema arvu meeskonnaliikmetega harjutamaks erinevateks
vOistlusteks. Probleemi tekkimisel peaks 6pilane esmalt kisima lahendust
kaasopilaselt ja alles siis poorduma dpetaja poole - kdik dpilased on oma ala
eksperdid ja saavad selliselt juurde tunnustust ja motivatsiooni.

Oppetund koosneb teoreetilisest ja sellele jargnevast praktilisest osast.

Oppegrupi maksimaalne suurus on 10 dppurit. Opperuum peaks olema
organiseeritud selliselt, et iga dpilase paari peale on umbes 40x60cm vaba ruumi
ning koigil opilaste paaridel oleks ka arvuti kasutamise vdéimalus (maksimaalselt 2
opilast Uhe arvuti kohta). Scratch programmis tks &pilane Uhe arvuti kohta.
Oppetdds on soovitatav kasutada spetsiaalselt &pilastele mdeldud
robootikakomplekte (nt LEGO WeDo, EV3 vms).



Iga tunni I6pus toimub koos dpetajaga Uhine tunni anallus ning hinnatakse
koostatud susteemide edukust ning véimalike probleemide lahendusi.

OPPEETAPPIDE (RUHM, KLASS, KURSUS) LOPETAMISE NOUDED
Oppeastmete Iabimine I8peb alati suurema projekti/vdistlusega, millele jargneb
tulemuste analtus ning hinnangute andmine. Projekti positiivselt [abinud
Opilased viiakse edasi jargmisele astmele
Robootika dppes oleva Opilasel dpingute katkestamine toimub:

e kui 6pilane on puudunud 60 % tundidest

e lapsevanema kirjaliku avalduse alusel, kus teatatakse 6pingute
poolelijatmisest






