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Sissejuhatus

Tehnoloogiaalaste huviringide Gheks ldabivaks jooneks on see, et Opilaste esialgne huvi on
sageli olemas, probleemiks on selle huvi sailitamine. Isegi kui esialgset huvi ei ole, siis sageli
saab seda lihtsate vahenditega tekitada. Uheks selliseks vdimaluseks on erinevate

demodirituste ja naidistundide korraldamine.

Tehnoloogiaringi tutvustavatel tegevustel on lisaks huvi tekitamisele veel ka teine hea
eesmark - nimelt aitavad need likata imber suhteliselt laialt levinud arvamust, et robootika
ja programmeerimine on midagi darmiselt keerulist. Kuigi tehnoloogiavaldkonnaga seotud
tegevused on teatud maéaral kdrgema keerukusastmega, siis on need dige juhtimise korral
joukohased igas vanuses Oppijatele. Tanapdeval leidub mitmeid vahendeid, mis teevad

vastavate distsipliinide 6petamise voimalikuks juba algkoolis ja isegi lasteaias.
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1. Ringitd66 planeerimine

1.1 Uldine todkorraldus

Ringitunni kestvuseks on Uldiselt mdistlik planeerida vahemalt 60 minutit. Robootika ringi
jaoks vOiks aega varuda natuke rohkem, soovitatav kuni 90 minutit. Samas tuleks silmas
pidada ka Opilaste vanust, kuna vaiksemad lapsed voéivad kiiremini vasida. Sisuliselt on
vOimalik ringitunde ka koolipdaeva I6imida, seda kas 45 minuti kaupa voi siis paaristundidena.
Uldjuhul on ringitund siiski tegevus, mis toimub peale kooli ja sel juhul on ajalise kestvuse
valikul suurem vabadus. Véimalusel ja Opilaste huvi korral tuleks ringi pikkusesse suhtuda
loominguliselt. Ehk kui 6pilastel on huvi ja nad tahavad tegutseda, siis ei pea ilmtingimata

ringitundi ara I6petama, kui aeg tais saab.

Huviringi Opilaste maksimaalne arv s6ltub suuresti juhendamiskogemusest, Gpilaste vanusest
ja Opilastest Uldiselt. Optimaalne grupi suurus on 12 opilast. Sellise hulga Gpilastega jouab
juhendaja piisavalt individuaalselt tegeleda ja vajadusel leiab koigi jaoks aega. Algajal
juhendajal on moistlik alustada vaiksematest gruppidest, naiteks kuni 6 Opilast. Samas ei ole
valistatud ka suuremate gruppide edukas juhendamine, palju séltub ka ringis osalevatest
Opilastest. Vanemad 0Opilased, kes juba aastaid tegutsenud, saavad taditsa edukalt hakkama
ka suuremates gruppides. Kogenud dpilastega kaasneb veel teinegi positiivne kiilg. Kogenud
Opilaste kohalolu ringis on motiveerivaks ja positiivseks eeskujuks algajatele dpilastele, seda
muidugi juhul, kui kogenud dpilased on ndus koostodd tegema ja oma kogemusi jagama.
Robootika dppimisel on hea kui Opilasetel on vBimalus paarist6dd teha. Kuna lisaks roboti
ehitamisele on roboteid vaja ka programmeerida, siis kahe dpilase puhul saab té6koormust
jagada. Samuti saavad Opilased teineteist toetada, mis aitab valtida olukorda kus Uksik
Opilane ei saa mingi asjaga hakkama ja 166b kdega. Paarist66 puhul on oluline jdlgida, et
molemad Opilased kdike teha saaks, mitte et ei tekiks olukorda kus tiks dpilane ainult ehitab
ja teine istub niisama ja ootab. Paarist66d saab rakendada ka programmeerimise juures, aga
taaskord on juhendaja lilesanne jalgida, et mdlemad ikka asjaga tegeleda saaks. Suuremate
projektide korral on igati mdistlik ka grupitd6 kasutamine, kus suure Ullesande saab jagada

vaiksemateks osadeks, nii et kdigil on tegevust.
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1.2 Tookeskkond ja toovahendid

Tehnoloogiaringi viiakse traditsiooniliselt ldbi arvutiklassis, kuid selle labiviimine ei eelda
alati arvutiklassi olemasolu. Palju soltub Gpilaste arvust ja planeeritud tegevustest. Samas kui
arvuti kasutamine on vajalik, siis programmeerimise seisukohalt on hea, kui igal dpilasel on
kasutada enda arvuti. Samas on taiesti piisav kasutada ka paaristo0 pohimotet, kus kaks
Opilast jagavad Uhte arvutit ja tegutsevad Uhiselt. Kui ringitdd toimub arvutiklassis, siis
soovitatav on Opilased paigutada istuma selliselt, et iga Opilase juurde oleks véimalikult hea
ligipaas. See lihtsustab oluliselt tunni ldbiviimist ja juhendaja liikkumist ruumis. Allpool toodud

pildii on ndha hibriidklassi, mida saab kasutada tavalise arvutiklassina aga ka

tehnoloogiadpetuse ringi labiviimiseks.

Sama pdhimdte kehtib ka siis, kui on véimalus kasutada sllearvuteid. Stilearvuti kasutamisel
on kindlasti omad eelised aga ka puudused. Pikemaajalisel t66l arvutiga on kindlasti oluline
jalgida diget istumisasendit ja selleks sobib eraldi monitoriga lauaarvuti kindlasti paremini.
Sulearvuti kasutamise eelis on see, et ringi toimumiskoht ei ole Uhe kindla ruumiga
maaratletud, vastavalt vajadusele saab ringi Iabi viia seal, kus parasjagu vaja. Lisaks laheb
sulearvutit vaja ka siis, kui osaleda voistlustel ja konkurssidel. Lisaks arvuti flusilisele
olemasolule tuleks kontrollida, kas kdik toéoks vajalikud programmid on arvutitesse

paigaldatud ja kas need ka td6tavad.
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Lisaks arvutile on hea, kui ruumis on tahvel. Lisaks tavaparasele kasutusele, saavad Opilased
tahvlit kasutada enda ideede kiireks visualiseerimiseks ja oma tegevuste planeerimiseks. Kui
tahvlit ei ole voimalik kasutada, siis sobib ka suurem paber, mille vdib soovi korral ka seinale
kinnitada. Paberi eelis on see, et vajadusel saab t66d jargmises tunnis jatkata. Kuna palju
t66d toimub arvuti abil, siis tuleb ainult kasuks, kui ruumis on kas projektor voi televiisor.
Nadidete visualiseerimine aitab dpilastele teemat paremini omandada. Vaiksema grupi puhul

vOib kasutada ka suuremat monitori, oluline on, et kdik Spilased piisavalt hasti ndeksid.

Programmeerimine ja robotite ehitamine on oma olemuselt darmiselt loovad tegevused.
SeetGttu on soovitatav, et tookeskkond oleks loovust ja fantaasiat soodustav. Vdimalusel
eemalda ruumist koik korvalised ja tdhelepanu piilidvad asjad, mis Opilase tdhelepanu
mujale voiks juhtida ja mida Gppetdd labiviimiseks vaja ei ole. Eriti hea on, kui saad ringi labi
viia selleks spetsiaalselt ettendhtud ruumis. Siis on véimalus ruumi vastavalt vajadusele ise
kujundada, naiteks sobivate piltide ja nadidistega. Viimane aitab ka 6pilaste huvi tekitada ja
suunata, naiteks robootika seisukohast vGib sobiva naidisroboti jatta enne tunni algust

ruumi, et Opilased selle leiaks ja seda uurida saaks.

1.2 Robootika toovahendid

Robootika todvahenditest kasutatakse Eestis laialdaselt LEGO Education komplekte, mistdttu

on jargnevalt esitatud ndited té6vahendite kasutamisest toodud just nendest [ahtuvalt.

Kui Opilaste arv ringis ei ole lile kahe korra suurem kui kasutatavate komplektide arv, siis
vOib kasutada kastipdhist lahenemist, kus kahest dpilasest moodustatud meeskond saab
enda kasutada Uhe komplekti. Sellisel juhul on komplekti korrashoid selle meeskonna
Ulesandeks, kes komplekti kasutab. Asi muutub keerulisemaks siis, kui ehitatavad robotid on

nii suured vai siis keerulised, et (ihe komplekti detailidest jadab vaheseks.

Alternatiivse lahenemisena vdib kdik komplektid omavahel kokku panna ja LEGO detailid ara

sorteerida, mida illustreerib jargnev pilt.

See teos on litsentseeritud Creative Commonsi Autorile viitamine + Mitteariline eesmark +
+ Jagamine samadel tingimustel 4.0 Rahvusvaheline litsentsiga



@ 5% | Masanpus- JA
A#5% | KOMMUNIKATSIOONI-

-
28 ik Vaata Maailma Afi5®, | MINISTEERIUM

sihtasutus Euroopa Liit Eesti
Euroopa Sotsiaalfond tuleviku heaks

Detailide sorteerimine vtab palju aega ning keeruline on tagada, et detailid sassi ei laheks.
Samas annab selline lahendus dpilastele véimaluse kasutada tapselt nii palju neid detaile, kui
parasjagu vaja laheb - Gpilase loovus ei ole piiratud detailide hulgaga, mis sisalduvad tksikus
komplektis. Uks v8imalus on hoida detaile ka lihtsalt sorteerimata, aga sellisel juhul kulub

palju ehitamiseks ettendahtud ajast sobiva detaili otsimiseks.

Lisaks robootika komplektidele on robootika ringi labiviimiseks igale meeskonnale vaja
piisavalt suurt lauda, kus roboteid ehitada. Lisaks on vaja ka kohta kus roboteid katsetada.
Sisuliselt sobib selleks porand, millel ei ole vaipa ega muud pehmet katet. Hea oleks, kui see
pdrand oleks sile, sest ebatasasused véivad roboti kditumist ettearvamatult muuta. Veel

parem variant on poranda asemel kasutada spetsiaalselt servadega lauda.
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Servad takistavad roboti laualt mahakukkumist ja purunemist. Seetdttu ei ole mdistlik
liikuvaid roboteid katsetada ka tavalisel laual. Hindamatu abivahend robootika Gpetamisel
on isoleerteip, mille abil saab pdrandale markida erinevaid llesandeid. Hea on, kui teipi on
mitut erinevat varvi, see lisab veel rohkem v&imalusi. Samuti tulevad robootika dpetamisel
kasuks kdikmdeldavad objektid, naiteks vaikesed pappkarbid, et teha maju, seinu vai lihtsalt
takistusi. Kuna valjakute valjam&tlemine ja ehitamine on killaltki ajamahukas tegevus, siis

teinekord on maistlik osta valmisvaljakuid.

2. Ringitdo labiviimine

Ringitunni labiviimise kuldreegel: “Enne kui sa midagi 0petama hakkad, proovi asi ise ldbi!”
Ise Ulesannet ldbi proovides on tdendoline, et satud samade probleemide ette mis
Opilasedki. Isegi kui sul asi paris 100% ei 6nnestu, saad siiski kogemuse ja hea ettekujutuse,
millele tdhelepanu poddrata. Kuna ringis osalemine on reeglina vabatahtlik, siis on oluline, et
ringis tehtav oleks Opilase jaoks huvitav. Vaga suur roll on siinkohal juhendajal, sest kui
juhendaja ise ei usu, et asi, mida ta 6petab. on huvitav ja ponev, siis saavad Opilased sellest
aru. Suur osa aega, mis ringitunni ettevalmistamiseks ldheb, kulub selleks, et valja mé&elda

huvitavaid lilesandeid voi meetodeid, kuidas asju dpilaste jaoks huvitavaks teha.

2.1 Uldised p8himdtted

Tehnoloogiadppe ringitd6 tegevus peaks voimalusel olema (iles ehitatud probleemipdhiselt -
uurimusliku dppena. Oluline on probleem, mille lahendamise kaigus Opitakse uusi oskusi.
Konkreetse oskuse dppimine ei tohiks olla tunni keskne idee, vaid midagi, mis omandatakse
tunni tegevuste kaigus. Naiteks robootikas tuleks mingi konkreetse anduri kasutamise jaoks
vdlja mdelda llesanne, kus seda andurit vaja laheb ning seoses sellega seletada lahti ka
anduri t66pdhimodte ja kasutamine. Ringitunni teemaks ei tohiks olla lihtsalt konkreetsest
andurist raakimine ja selle abstraktne kasutamine. Lahtuda voiks siiski sellest, et kdigepealt

tuleb tekitada vajadus voi probleem ja seejarel tutvustada andurit, millega seda lahendada.
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Sama ldahenemist saab kasutada ka programmeerimise Oppimisel, kus nditeks mdone
programmeerimisvotte kasutamine ei peaks olema mitte eesmark omaette, vaid vajadus,

mis tuleneb konkreetsest tlesandest.

Selleks, et tGsta Opilaste Opimotivatsiooni on (iheks vdimaluseks anda opilastele suurem
autonoomia. Uks vB8imalus seda teha on lasta &pilastel valida, milliseid tlesandeid, roboteid
vOi programme nad teha sooviks. See eeldab muidugi, et dpilastel on juba baasteadmised ja
kogemused olemas. Kui Opilastele anda vdimalus ise valida, siis juhendaja rolliks on hinnata,
kas vastav Ulesanne on Gpilasele jdukohane, paraja raskusastmega vai liiga lihtne. Liiga lihtsa
Ulesande korral on hea Opilase motet edasi suunata selliselt, et (ilesanne muutuks mingite
lisatingimuste abil keerukamaks. Sarnast loogikat saab kasutada ka liiga keerukate
Ulesannete korral, kui vahegi véimalik on, siis tuleks Ulesannet lihtsustada, et see Opilase
jaoks jdukohane oleks. Opilaste autonoomia suurenemisega suureneb {ihtlasi ka nende
vastutus, sest (lesanne on nende endi poolt valitud, mitte juhendaja poolt ette 6eldud.
Ulesannete jdukohasus on hasti oluline, sest liiga keerulised {ilesanded v&ivad tappa &pilase
Opimotivatsiooni, sest puudu jaab eduelamus, mida annab mingi Glesande valmis saamine
vOi lahendamine. Alati ei ole lihtne leida tasakaalu Ulesande keerukuse ja eduelamuse
pakkumise vahel. Liiga keerulised llesanded kipuvad eduelamust vdhendama ja liiga lihtsad

Ulesanded ei paku dpilasele piisavat valjakutset.

Ringitunni labiviimisel on igati mdistlik kasutada ka individuaalset lahenemist, sest koik
Opilased ei pea ilmtingimata sama asjaga tegelema. Kui vGimalust on ja Opilased seda ise
tahavad, voib t66 Ules ehitada ka selliselt, kus tehaksegi erinevaid lilesandeid. Samas on siin
oht, et noorematel dpilastel on keeruline keskenduda sellele, mis neil endil vaja teha, kuna
see, mida Opilane kdrvallauas teeb, tundub palju huvitavam. Osade Opilaste jaoks vdib siin
tekkida vastuolu, kuna tekib tunne, et teine dpilane teeb tema pealt maha. See vdib viidata
sellele, et dpilane kes niidelda maha teeb, pole teemast hasti aru saanud, ei oska ise teha voi
pole tal lihtsalt head ideed. Juhendajal on v&imalus &pilane suunavate kisimuste ja
motetega Oigele teele juhtida, aga samas vOiks soodustada ka seda, et dpilased omavahel
suhtleks ja see, kellel juba mingi idee olemas on, oma ideed ka teistega jagaks. Eriti hea kui
teised dpilased seda ideed (iks-iihele iile ei v&ta vaid veel edasi arendavad. Opilane, kes hea

lahenduse valja motleb, jaab siiski selle lahenduse omanikuks, seda ei saa keegi temalt ara
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votta. Jarelikult on see hea lahendus kui see t66tab ja ka teised seda lahendust kasutada

tahavad.

Keerulisemate ja suuremate teemade juures on igati moistlik kasutada projektipohist opet
selliselt, et iga Opilane vGi grupp teeb valmis mingi osa suuremast tervikust. Juhendamise
seisukohast ei ole see just lihtne Ulesanne, sest eksisteerib tdiesti reaalne vdimalus, et kui
Opilastel on vdahe kogemusi vdi nad omavahel piisavalt koostood ei tee, siis suurem tervik
I6puks valmis ei saagi. Koost6od ja Opilaste omavahelist suhtlust voiks tehnoloogiaalases
ringis igati soodustada. See annab Opilastele vdimaluse motteid vahetada ja teineteise

kogemustest dppida.

Ulesannete ja probleemide lahendamise seisukohalt ei ole olemas iihte ja ainudiget
lahendust. Pigem tuleks just soodustada ja julgustada Opilasi motlema alternatiivsetele
variantidele. Seda ka naiteks juhul, kui keegi saab méne asja vaga ruttu valmis. Tavaliselt
kipub olema nii, et Glesannetel on kaks v6i kolm lahendust, mida kasutab enamus Gpilasi.

Tunnusta 6pilasi, kes mingi Glesande suudavad taiesti teistmoodi lahendada.

2.2 Narratiivope

Oppimine narratiivide ehk lugude kaudu ja abil, aidates dpitavat eluliseks muuta. Peamiseks
eesmargiks on Opilaste fantaasia toolepanemine ja elulise pildi tekitamine. Narratiivid on
Opetamises laialt levinud ja sageli ei pruugi Opetaja isegi tahele panna, et ta neid kasutab.

NarratiivOpe on eriti hasti ja lihtsasti rakendatav nooremate opilaste puhul.

Lugude kasutamine aitab tunni llesandeid sisse juhatada, luues seosed, mis jargnevate
tegevuste vajalikkust seletavad. Lugu, mis koosneb keskse teemaga seotud Uksteisele
jargnevatest slindmustest, sarnaneb paljuski programmeerimisega. Eriti hasti on see
hoomatav robootikas, kus robot programmi alusel sooritab Uksteisele jargnevaid tegevusi, et
jouda oma I6ppeesmargini. Juhendamisel on eesmargiks Opilastega koostd6ds need
tegevused lles leida ja kirja panna selliselt, et iga tegevust saaks teha Uhe

programmeerimiskasu abil.
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Naiteks, kui meil on robot, mille ette on kinnitatud kauguseandur, ning robot peab selle
anduri abil ruumis ringi lilkkuma selliselt, et ta millelegi otsa ei sGidaks. Seda lilesannet saab
illustreerida loo abil 66valvurist, kes taskulambi abil pimedas ruumis ringi liigub. Lastega

koos arutledes saab kirja panna roboti liikkumiseks vajalikud kasud:
1. Robot sdidab otse
2. Robot ootab kuni kaugusandur tuvastab objekti
3. Robot p6orab ihel kohal paremale voi vasakule
4. Robot kordab kaske 1-3

Kasutades sellist lahenemist on, eriti just noorematel Gpilastel, lihtsam péarast programmi

koostada.

2.3 Gamification

Gamification - mangu elementide ja pohimdtete rakendamine Oppetdds, aga ka muudel
eesmarkidel. Tahame me seda vdi mitte, aga lastele meeldib mangida. Sageli meeldib ka see
paljudele tdiskasvanud inimestele. Mangimine on tegelikult vaga hea meetod erinevate
asjade Oppimiseks ja oskuste omandamiseks ning sageli ei pandagi tdhele, et mangides
midagi Opitakse. Kui mdelda puhtalt programmide koostamise seisukohast, siis voibki
programmeerida mange. Samas vOib programmidesse vOi ka robootikasse sisse tuua

erinevaid mangude elemente, mille abil dpilaste dpimotivatsiooni tdsta.

Uheks lihtsamaks elemendiks, mida mangudest ile vdtta, on punktisiisteem, kus mingi
Ulesande osa sooritamise eest saab mingi arvu punkte. Eriti hasti té6tab see robootikas, kui
ulesanne koosnebki mitmest vdiksemast alamilesandest. Punktisiisteemi saab laiendada ka
terve Oppeaasta tegevustele voi tegevuste komplektile, kus iga tegevus annab teatud arvu
punkte. Oppeaasta I8pus annab see vdimaluse edukamaid 6&pilasi selle eest tunnustada,

naiteks vastava diplomiga.
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Lisaks punktistiisteemile saab kasutusele votta ka tasemete slisteemi, kus mingite kindlate
oskuste omandamise jarel liigub Opilane jargmisele tasemele. See lisab Gpimotivatsiooni,
kuna Gpilasel on kogu aeg eesmark, mille poole piilelda. Tasemetesiisteemi valjato6tamine
on kullalti aegandudev ja pikemat planeerimist vajav pohimote. Lisaks tuleb jalgida, et

tasemed vaga kiiresti otsa ei saaks.

Lisaks eelpool mainitud mangude programmeerimisele, vdib ka robootika lilesandeid Ules
ehitada nagu mange. Selleks on vaja ldbivat tegelaskuju ehk mangu kangelast - robot sobib
selleks ideaalselt. Mangu Ulesehitamisel on kindlasti vaja head taustalugu ehk mis on mangu
eesmirk, miks seda kdike Uldse tegema peaks. Ulesanded, mida &pilased lahendama
hakkavad, moodustavad mangu erinevad tasemed. Uhe taseme ldbimisel hakkab &pilane
lahendama jargmist taset. Tasemete ldbimist vOib sooritada aja peale, mis annab véimaluse
Uldise paremusjarjestuse moodustamiseks. Lisaks vOimaldab see Opilasel mone taseme
vahele jatta, saades selle taseme labimise ajaks eelnevalt kokkulepitud aja. Kindlasti eeldab
mang, nagu ka robootika (ilesanne, reeglite olemasolu. Lisaks vdivad olla kokku lepitud
moned Ulelldised reeglid, naiteks see, et enne iga llesannet voib kas osa robotit Uimber
ehitada voi taiesti uue roboti teha. Oluline on, et mang oleks Gpilaste jaoks huvitav ja haarav.
Juhendaja roll on mangu tasemed valida vdi koostada selliselt, et Opilased reaalselt midagi

Opiksid, naiteks et mdnda taset ei saa lahendada ilma mdnda andurid kasutamata.

2.4 Tunni tlesehitus

Ringitunni Ulesehitust saab Uldiselt vaadata mitmes erinevas votmes. Kindlasti on oluline
Oppeaasta esimene tund, kus oleks soovitatav Opilastele (ldiselt raakida, mis neid ees
ootamas on. Kui dpilasi on rohkem kui kolm vai neli, siis kindlasti on soovitatav paika panna
Uldised reeglid. Kindlasti tuleks lahti seletada ka see, miks reegleid Uldse tarvis on, oluline
mote siinkohal on kindlasti see, et kdigil oleks tore t66d teha ja ring oleks koht, kuhu
Opilased tulla tahavad. Reeglite paikapanemisel tuleks lahtuda ka Opilaste soovidest ja lasta
neil valja pakkuda, milliseid reegleid nad ise tahaksid. Kindlasti leidub ka selliseid reegleid,
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mida juhendaja ise kehtestada voiks, samas ei tohiks neid reegleid olla kordades rohkem kui
Opilastepoolseid reegleid. Aususe huvides tuleks reeglid teha selliselt, et need kehtivad nii
Opilastele aga ka juhendajale. Kui vdimalik sGnasta reeglid positiivses votmes. Naiteid

erinevate reeglite kohta voib tuua mitmeid:
1. Olen sobralik ja arvestan teistega
2. Hoian robootika komplekti korras
3. S00n ja joon selleks ettenahtud kohas

Oppeaasta esimeses tunnis ei pruugi sisuliste tegevusteni jduda, samas kui aega ile jaab,

vOib seda teha.

Esimeses sisulises tunnis on juhendaja roll tutvustada Gpilastele lGlesannet, millega tegelema
hakatakse. Ulesande seletamise juures tuleks soodustada diskussiooni tekkimist, vajadusel
suunavate kiisimuste kiisimisega. Ulesande diskusiooniks kuluv aeg vdiks olla umbes 15
minutit, samas voib sdltuvalt lilesande keerukusest seda aega ka pikendada. Oluline on, et
koik saaks aru, mida nad tegema peavad. Kui lilesande lahendamiseks on vaja kasutada
monda uut votet voi detaili, siis tuleks seda ka tutvustada. Millal seda tunni jooksul
tapsemalt teha, on suhteline. Mdeldes robootika seisukohalt, siis naiteks uue anduri
t66pdhimotte vdib lahti seletada parast lilesande diskussiooni, samas kui anduri kasutamise
programmis vOib jatta selleks ajaks, kui enamus Opilastel on andur roboti kiljes ja robot

enamvahem valmis.

Tehnoloogiaringi tGlesanne ei pea mahtuma ihe ringitunni raamidesse - on taiesti tavaline, et
Uhe asjaga tegeletakse mitu nadalat ja suuremate projektide korral ka paar kuud jarjest.
Seega on moistlik alustada tundi, kus jatkatakse eelmise korra teemat, reflektsiooniga,
tuletades Opilastele meelde eelmises tunnis tehtut. Lisaks hadlestab see &pilased digele
lainele ja tuletab neile meelde, mis neil parasjagu pooleli jai. Teemat vi lilesannet Idpetavas
tunnis tuleb kindlasti aega varuda kokkuvotte tegemiseks ja analiitsiks. Taaskord tuleks
soodustada diskussiooni, kus dpilased saaks radkida sellest, mis laks hasti ja mis vajaks veel
taiustamist. Robootikas tahendab (ilesande |6petamine tavaliselt ka terve roboti v6i mdne

roboti lisadetaili lammutamist ja detailide sorteerimist. Kindlasti tuleb arvesta ka ajaga, mis
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nii et oleks tagatud loogiline liikumine tunni Ghelt osalt teisele ning sailiks laste huvi ja
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selleks kulub, lihntsamate robotite puhul tavaliselt 15 minutit, keerulisema roboti korral pool

Teemat alustava tunni (90 minutit) ndidiskava

Tegevused Kestvus (ligikaudu)
Teema tutvustus ja diskussioon | 15-20 minutit
Ulesande lahendamine

Asjade kokkupanek 5-10 minutit

Teemat jatkava tunni (90 minutit) naidiskava

Tegevused Kestvus (ligikaudu)
Eelmise tunni reflektsioon, 10 minutit
eelseisvate Ulesannete arutelu

Ulesande lahendamine

Asjade kokkupanek. 5-10 minutit
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Teemat I6petava tunni (90 minutit) ndidiskava

Tegevused Kestvus (ligikaudu)
Eelmise tunni reflektsioon 5 minutit
Ulesande viimistlemine 15 minutit

Lahenduse testimine,

esitlemine, ringisisene voistlus

Analiis ja kokkuvote 15 minutit

Asjade kokkupanek. Kui on vaja | 10 minutit
robotit lammutada ja detaile
sorteerida laheb aega vdhemalt

kaks korda rohkem.

2.5 Tagasiside

Tagasiside on oluline dpiprotsessi komponent nii dpilaste kui juhendaja jaoks. Seega ei arene
ringitéo kaigus mitte ainult opilased vaid ka juhendaja. Oluline on siinkohal tahe areneda.
Tagasiside annab infot, mis sai tehtud hasti ja mida voiks teinekord paremini teha.
Opimotivatsiooni seisukohalt tuleks tagasisidet anda positiivses vormis, kasvatades dpilastes
enesekindlust ja julgustades neid edasi tegutsema. Tagasiside andmist tuleks soodustada ka
Opilaste seas, parim meetod on ise eeskujuks olla, margates ja tunnustades ka pisemaid

saavutusi.

Juhendajate jaoks on oluliseks tagasiside allikaks ka Opilaste vahetu jalgimine vdi nende
kditumine. Kui on ndha, et dpilasel on igav ja ta asjaga tegeleda ei taha, siis uuri valja, milles
on probleem. Alati ei pruugi pdhjus olla konkreetses Ulesandes vaid hoopis milleski muus,

naiteks oli koolis pikk ja raske paev. Kindlasti jalgi, kuidas Opilased reageerivad uutele
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Ulesannetele, vahetu emotsioon annab hea pildi sellest, mida Opilastele teha meeldib ja
mida mitte. Samas, kui dpilane teeb midagi uut, ei pruugi esimest emotsiooni lildse tekkida,

Opilane on tundmatus olukorras ja ei tea, mis teda ees ootab.

Juhendaja voib ringitundide kohta Opilaste kaest tagasisidet kiisida ka otse. Kas teema oli
liiga raske voi lihtne, kas tund oli 6pilaste jaoks Uldse huvitav? Esineb olukordi, kus juhendaja
jaoks huvitavana tundunud teema voib Opilase jaoks olla igav ja vastupidi. Kuna inimesed ja
nende huvid on erinevad, siis ei saa eeldada, et kdik ringis tehtud asjad alati kdikidele

meeldima peaks, samas valdava osa Opilaste puhul peaks see nii olema.

3. Ringitdo valjundid

Ringitdoos on oluline roll valjunditel. Tehnoloogiaringi puhul on Opilaste t66 tulemused
enamasti praktilise iseloomuga - olgu selleks mingi programm véi robot. Nende tulemuste
esitlemine ehk Opilastele voimaluste loomine oma tehtud t006 eksponeerimiseks tuleb
ringit6o planeerimisel kindlasti eelnevalt Iabi mdelda. Valjunditeks voivad olla kas néitused,
demonstratsioonid, vistlused v6i muud véimalused. Erinevatele Gpilastele sobivad erinevad
valjundid, mistdttu on hea neid varieerida ehk pakkuda erinevaid véimalusi nii rihmasiseselt
kui ka valjaspool seda: naiteks sobivad mdnele dpilasele lihtsalt demonstratsioonid, teist aga
motiveerib vdistlustel osalemine. Oluline on, et igal dpilasel oleks vdimalus oma t66

tulemusest rahulolu tunda.

3.1 Voistlused ja konkursid

Voistlused ja konkursid omavad tdhtsat rolli tehnoloogiaalastes huviringides
Opimotivatsiooni sailitamisel ja tdstmisel. Kuni algkooli I6puni ei ole dpimotivatsioon ja huvi
reeglina probleemiks. Kui Opilased saavad vanemaks vdib huvi hakata kaduma, Uheks
pdhjuseks v&ib pidada viljundite puudumist. Opilasele, kes kidib ringis juba mitmendat
aastat, on vaja pakkuda erinevaid viljundeid, kas vdistluste vdi konkursside ndol. Onneks on

meil selleks mitmeid vGimalusi, eriti hea on olukord robootikas, kus igal sigisel toimub
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Robotex ja igal kevadel Robomiku lahing. Lisaks neile veel iga-aastased FIRST LEGO League ja
FIRST LEGO League Junior Uritused. Esimesed kaks on puhtakujulised vdistlused, kus eesmark
on ehitada robot ja vahetus konkurentsis vélja selgitada, kelle robot on parem. FIRST LEGO
League rakendab projektdppe pShimdtet, kus lisaks robotile tuleb valmis teha ja esitleda ka

projekti, lisaks rohutades ja soodustades Gpilaste ning meeskondade omavahelist koostddod.

Juhendamise seisukohalt on vdistlustel ja konkurssidel osalemine Gppimise Uks vormidest.
Kuigi voidutahe on inimloomuses, siis tuleb dpilasteni viia sénum, et voistlustel kdimine on
siiski dppimine. Kui sellega kaasneb ka hea tulemus, siis see on pigem lisaboonus. Seega ei
ole vdistlus I6ppeesmark, kuhu joudes on eemark tdidetud, vaid pigem ringitoo (ks
vaheetappe. Sellistel Uritustel osalemine aitab Gpilastel aru saada oma arengutasemest, kui
hasti ta midagi teha oskab. Kindlasti tuleks julgustada dpilasi sellistel Giritustel teiste Opilaste
tehtud t60de vaatamist ja teiste Opilastega suhtlemist. See annab opilasele ideid, mida ta
saab tulevikus ise rakendada. Sageli piisab ka juba sellest, kui Opilased teiste poolt opilaste

poolt tehtud asju ndevad. Reeglina suureneb seelabi Gpilase huvi ja kasvab 6pimotivatioon.

Voistlustel ja konkurssidel osalemise oluliseks etapiks on kindlasti voistlusjargne analids ja
arutelu. Labi selle saab panna opilasi m&tlema enda tehtud todle, sellele mis laks hasti ja
mida jargmise Urituse jaoks paremini teha. Kindlasti voiks ldbi arutada ka selle, milliseid teisi

huvitavaid lahendusi dpilased vdistluse jooksul tahele panid.

LoppsOna

Hea juhendaja on eelkdige hea inimene. Inimene kes paneb tdhele ja oskab margata dpilaste
sarnasusi ja erinevusi ning vastavalt sellele suunata Opilasi, sailitades ja kasvatades nende
huvi. Kui tahta, et dpilased areneks, siis peab olema ka juhendaja valmis arenema. Ole aus ja
ara esita Opilasele ndudmisi, mida sa ei ole ise valmis taitma. Ringit6os tuleb ette raskeid
hetki nii Opilastel aga ka juhendajatel. Ole positiivne, sest raskused kahvatuvad réému
kdrval, mida suudab pakkuda juba Uks dpilane, kes on midagi valja mdelnud, avastanud,

saavutanud.
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