AINEKAVAD
1. ROBOOTIKA AINEKAVAD

Robootika ainekavade 1dbimiseks on kaks vdimalust:

robootika ainekava koosneb neljast erineva raskusastmega kursusest. Liikumine tihest
tasemest teise toimub eelneva taseme labimisega; Iga kursuse 16pus tehakse 16putdo.
Opilasel on vdimalik valida soltuvalt oma teadmistest, oskustest ja huvist ka ainult iiks
kursus neljast kursusest.

1.1. LEGO Education Lihtsad masinad ja LEGO WEDO 1.0
Oppe eesmirgid:

arendada laste peenmotoorikat ning anda teadmisi tehnoloogia, loodusteaduste,
ehitamise, matemaatika, kunsti jt valdkondadest;

kasvatada Opilaste teadmisi ja arendada oskusi, kuidas luua lihtsaid ehitisi, masinaid
ning luua seoseid igapdeva eluga;

robotite programmeerimiseks kasutatakse WeDo 1.0 jaoks moeldud
programmeerimiskeskkonda, kus luuakse robotite kdivitamiseks programme
ndidisprogrammide jérgi;

opitakse looma oma programme robotite kdivitamiseks vastavalt saadud teadmistele
ning loogikat ja loovust kasutades.

Oppe sisu:

oOpilased kavandavad ja ehitavad iseliikuvaid masinaid/mudeleid esialgu
néidisjuhendite jérgi, seejdrel vastavalt oma fantaasiale ja omandatud teadmistele;
teevad jareldusi ehitatud mudelite funktsionaalsuse kohta ning vajadusel ehitavad ja
disainivad need timber;

oOpilased ehitavad ka meeskonnas, keskendudes koostddle ja toojaotusele, tutvustavad
teistele meeskonnatoona valminud ehitisi;

opilased omandavad teadmisi ning dpivad kasutama mootoreid, andureid, erinevaid
ilekandeid ning programmeerimise algteadmisi ja programmeerimise loogikat;
andurite pohimotetega tutvumine, nende isedrasused, praktiline rakendamine.
Erinevate andurite kasutamine sama mudeli juures ning programmis;

mehhaanika alused. Erineva iilekandetiiiibid ning nende kasutamine vastavalt
otstarbekusele.

Opiviljundid:

Opilane oskab lugeda joonistega toojuhendeid;

opilane tunneb programmeerimisloogikat ning oskab ise programme koostada;
Opilane ndeb oma mdttetdo ja praktilise tegevusega voimalust igapidevaelu
mitmekesistada ning tehnoloogiliselt probleeme lahendada;

Opilane analiiiisib ja valib tehnilisi lahendusi ning on suuteline oma arvamust
avaldama ja pohjendama;

Opilane valib oma ideede teostamiseks sobivad todvahendid;

Opilane omandab t6ovahendite dige ja ohutu kasutamise.

1.2. LEGO Education lihtsad ja motoriseeritud masinad ning LEGO WEDO 2.0
Oppe eesmirgid:

uurida korgema taseme mehhanismide, struktuuride ja jdudude abil ehitamisdisaini;
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e tdiendada Opilaste fundamentaalseid teadmisi STEAM-valdkonna lihtsatest ja
mootoritega masinatest, struktuuridest ja mehhanismidest;

e Opilased lahendavad probleemiilesandeid;

e arendada laste peenmotoorikat ning anda teadmisi tehnoloogia, loodusteaduste,
ehitamise, matemaatika, kunsti jt valdkondades;

e kasvatada Opilaste teadmisi ja arendada oskusi, kuidas luua lihtsaid ja keerulisemaid
ehitisi, masinaid ning luua seoseid igapieva eluga;

e robotite programmeerimiseks kasutatakse WeDo 2.0 jaoks mdeldud
programmeerimiskeskkonda, kus luuakse robotite kdivitamiseks programme
nédidisprogrammide jérgi;

e Jpitakse looma oma programme robotite kdivitamiseks vastavalt saadud teadmistele
ning loogikat ja loovust kasutades.

Oppe sisu:

e Opilased kavandavad ja ehitavad iseliitkuvaid masinaid/mudeleid esialgu
néidisjuhendite jargi, seejirel vastavalt oma fantaasiale ja omandatud teadmistele;

e teevad jdreldusi ehitatud mudelite funktsionaalsuse kohta ning vajadusel ehitavad ja
disainivad need iimber;

e Opilased ehitavad ka meeskonnas, keskendudes koostdole ja todjaotusele, tutvustavad
teistele meeskonnatdoona valminud ehitisi;

e Jpilased omandavad teadmisi ning dpivad kasutama mootoreid, andureid, erinevaid
ilekandeid ning programmeerimise lihtsamaid teadmisi ja programmeerimise loogikat;

e andurite pohimdtetega tutvumine, nende isedrasused, praktiline rakendamine.
Erinevate andurite kasutamine sama mudeli juures ning programmis;

e mehhaanika alused. Erineva iilekandetiilibid ning nende kasutamine vastavalt
otstarbekusele.

Opiviljundid:
e Opilane tuleb toime tehnoloogilises maailmas ning kasutab tehnoloogiavoimalusi
arukalt ja loovalt;
e Jpilane ndeb teadussaavutuste ja tehnoloogia arengu seoseid ning rakendab saadud
teadmisi, tdhelepanekuid ka oma t66de juures;
Opilane teab ja oskab kasutada erinevaid allikaid lisainformatsiooni leidmiseks;
Opilane saab aru moistetest joud, litkkumine, energia ja struktuur;
Opilane omandab koostdo-, suhtlemis- ja esinemisoskust;
Opilane oskab lugeda joonistega to6juhendeid,;
Opilane oskab jdrgida juhiseid ning iseseisvalt ja meeskonnatdona ehitada erinevaid
mudeleid;
Opilane tunneb programmeerimisloogikat ning oskab ise programme koostada;
e Jpilane ndeb oma mdttetdod ja praktilise tegevusega voimalust igapdevaelu
mitmekesistada ning tehnoloogiliselt probleeme lahendada;
e Opilane analiiiisib ja valib tehnilisi lahendusi ning on suuteline oma arvamust
avaldama ja pohjendama;
e Jpilane valib oma ideede teostamiseks sobivad toovahendid,
e Jpilane omandab todvahendite dige ja ohutu kasutamise.



1.3. LEGO MINDSTORMS EV3
Oppeaine maht:

2 dppeaastat;
2 akadeemilist tundi niddalas, Oppeaastas 35 dppenédalat, kokku 70 akadeemilist
oppetundi Oppeaastas.

Oppe eesmirgid:

aratada noortes huvi inseneeria ja iildisemalt tehnoloogia vastu;
tutvustada robootika arengutrende;

tehniliste teadmiste omandamine robootikas teooria ning praktika kaudu;
kriitilise ja analiiiitilise motlemise arendamine;

tutvustada ja dpetada programmeerimise loogikat;

arendada ning dpetada meeskonna- ja projektitéo planeerimist;

osaleda robootika vdistlustel.

Oppe sisu:

EV3 komplekti ja tarkvaraga tutvumine. Mootoriblokkide kasutamine ja
programmeerimine;

andurite pohimotetega tutvumine, nende isedrasused, praktiline rakendamine.
Erinevate andurite kasutamine samas programmis;

algoritmi koostamine ning koodi loomise alused. Erinevat tiiiipi tsiiklid ja tegevuste
vahetus;

sumorobotite ehitamine ning robotite omavaheline vaistlus;

mehhaanika alused. Erinevate iilekannete kasutamine;

erinevad seadmed. Hoordeteguri dppimine ja rakendamine robotite t60s;

roboti ekraani kasutamine. Erinevate teadete kuvamine ekraanil. Robotid mdddavad
ning néitavad aega;,

matemaatikablokid. Robot lahendab erinevaid matemaatikaiilesandeid. Muutujate ja
malu kasutamine;

tilekanded. Uued iilekandetiiiibid ja raskuskeskme moiste;

opitakse looma enda programmeerimisplokke keerulisemate tilesannete lahendamiseks;
mitme sama tiiiipi anduri korraga kasutamine;

loogikafunktsioonid. Diferentsiaalid;

robotite omavaheline suhtlus, kasutades Bluetooth tihendust;

Lego Digital Designer programmi Oppimine. Oma roboti kokkupaneku juhendi
loomine;

mitme iihte tiitipi mootori samaaegne kasutamine;

uute tekkivate teemade tutvustamine ja omandamine.

Opiviljundid:

Opilane tunneb programmeerimise loogilisi alused ja oskab programmeerida;

opilane oskab kasutada LabVIEW tarkvara;

Opilane oskab kasutada teaduslikku ja tehnilist keelt;

Opilane oskab praktikas kasutada matemaatilisi mdisted nagu hindamine, aeg, kiirus jt;
opilane oskab kasutada erinevaid tilekandeid;

Opilane saab aru ning oskab tdlgendada 2D jooniseid ja 3D mudeleid;

opilane arendab STEAM ja koostodoskust;



Opilane oskab luua juhiseid teiste jaoks;
opilane oskab to6tada meeskonnas ja planeerida projektitood;
Opilane oskab esindada oma meeskonda robootika voistlustel ja véarikalt voistelda.

1.4. ARDUINO
Oppeaine maht:

2 Oppeaastat;
2 akadeemilist tundi nddalas, Oppeaastas 35 dppenddalat, kokku 70 akadeemilist
oppetundi Oppeaastas.

Oppe eesmirgid:

tutvustada noortele elektroonika aluseid ning programmeerimist;
kasvatada huvi erinevate automaatseadmete ja robotite suunas;

arendada tehnilist m&tlemist, tehes praktikas selgeks, kuidas erinevad meid
imbritsevad seadmed toimivad.

Oppe sisu:

Opivilj

Opitakse pisut fliisikat ning koostatakse lihtsamaid skeeme kasutades Arduino
mikrokontrollerit, LED lampe ja prototiitipimise alust;

opitakse jootma kokku erinevaid skeeme ning iihendusi, uuritakse jootmise taga
peituvaid fiitisikareegleid,;

programmeerimiskeele C++ alused, kuidas teha lihtsamaid ja keerukamaid programme
ning milline on selle keele loogika, kasutades selleks helisignaale;

LCD ekraani kasutamise Ope, LCD teoreetilised alused ning erinevate teadete
kuvamine ekraanil;

erinevate liilitite programmeerimine ning nende t66pohimatete uurimine;

analoog- ja digitaalsignaalid, mis on nende erinevus ning kuidas neid kasutada;
potentsiomeetri kasutamine heli- ja valgussignaalide omaduste muutmiseks;

mootorite kasutamise loogika ja programmeerimise alused,;

uuritakse kuidas panna koos to6le mootoreid ja erinevaid andureid,;

keerulisema programmerimise dpe ning mitmete andurite kasutamine sditmisel;

mitme erineva anduri kasutamine andmete kogumiseks. Bluetooth iihenduse
kasutamine kogutud andmete edastamiseks arvutisse.

undid:

Opilane tunneb elektroonika algpohimotteid ning nende rakendusi;

Opilane teab kuidas kasutada Arduino mikrokontrollerit;

Opilane oskab kokku panna elektroonikaskeemi ning tunneb sellega seotud
flitisikaseadusi;

opilasel on teadmised programmeerimiskeelest C++ ning selle toimimise loogikast;
osatakse kasutada erinevaid andureid ning neid programmeerida;

Opilane oskab kavandada ning koostada lihtsamaid automaatseadmeid;

Opilane oskab tootab vajaduse korral nii iseseisvalt kui ka grupis ning teab millal abi
kiisida ning millal ise keskenduda iilesande lahendusele.



