Valik looviilesandeid tundidesse haridusrobotiga Ozobot Bit

MATEMAATIKA

Ulesanne 1 - meeter

e Joonista Ozobotile rada, mille pikkus on 100cm (voi 1 meeter)
e Pdrast pannakse rajad kdrvuti ja toimub voidusoit

Ulesanne 2 - sentimeeter

e Joonista Ozobotile rada, mille pikkus on 100cm. V&id kasutada varvikoode
e Pdrast pannakse rajad kdrvuti ja toimub vdidusdit

Ulesanne 3 - murdjoon

e Mahuta A4 paberile Ozoboti rada, mille pikkus on 80cm
e Kontrollitakse radade pikkused

o Modddetakse murdjooned ja liidetakse pikkused kokku
e Pdrast pannakse rajad kdrvuti ja toimub vdidusdit

Ulesanne 4 — ristkdilik

e Joonesta Ozobot robotile ristkilikukujuline rada, mille kiilgede pikkused on 12cm ja
8cm

e Soovi korral kasuta rajal varvikoode

e Ldpuks voib teha robotite voidusdit: kelle robot teeb rohkem ringe 1 minuti jooksul

Ulesanne 5 — ristkiilik

e Joonesta Ozobot robotile ristkilikukujuline rada, mille imberm&ét on 24cm
e Soovi korral kasuta rajal varvikoode
e Ldpuks voib teha robotite voidusdit: kelle robot teeb rohkem ringe 1 minuti jooksul

Ulesanne 6 — ristkiilik

e Joonesta Ozobot robotile ristkiilikukujuline rada, mille lihema kiilje pikkus on 10cm
e Soovi korral kasuta rajal varvikoode
e Lopuks vdib teha robotite voidusoit: kelle robot teeb rohkem ringe 1 minuti jooksul

Ulesanne 7 — ruut

e Joonesta Ozobot robotile ruudukujuline rada, mille kiilje pikkus on 7cm
e Soovi korral kasuta rajal varvikoode
e LOpuks voib teha robotite voidusadit: kelle robot teeb rohkem ringe 1 minuti jooksul

Ulesanne 8 — ruut

e Joonesta Ozobot robotile ruudukujuline rada, mille imbermd6t on 36cm
e Soovi korral kasuta rajal varvikoode
e LOpuks voib teha robotite voidusadit: kelle robot teeb rohkem ringe 1 minuti jooksul
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Ulesanne 9 — paralleelsed sirged

e Loo Ozoboti kaart, mis sisaldab paralleelseid sirgeid
e Kasuta erinevaid koode (sh hiipet), et Ozobot labiks kogu raja

Ulesanne 10 - ristuvad sirged

e Loo Ozoboti rada, mis sisaldab ristuvaid sirgeid
e Kasuta erinevaid koode (sh hiipet), et Ozobot ldbiks kogu raja

Ulesanne 11 — paralleelsed ja Idikuvad sirged

e Loo Ozoboti rada, mis sisaldab paralleelseid ja Idikuvaid sirgeid
e Kasuta erinevaid koode (sh hiipet), et Ozobot labiks kogu raja

Ulesanne 12 — paralleelsed sirged

e Loo Ozoboti rada, mis sisaldab kaks paari paralleelseid sirgeid
e Kasuta erinevaid koode, et Ozobot ldbiks kogu raja

Ulesanne 13 — tdisnurk

e Loo Ozoboti rada, mis sisaldab vahemalt kolme tdisnurka
e Kasuta erinevaid koode, et Ozobot labiks kogu raja

Ulesanne 14 — mddtmine

e Ozobot roboti mddtmine
o Koos paarilisega mdelda valja, kuidas ja mddta ara kdik Ozoboti véimalikud
mooddud
o Kasutada joonlauda, niiti, pliiatsit ja paberit
e Paarid leiavad teise paari ning teevad neljakesi kokkuvotte méotmise tulemusest
o Mida ja kuidas mdddeti, millised tulemused saadi
e Seejdrel tehakse klassis mddtmise tulemustest kokkuvote

Ulesanne 15 — hulknurga iimbermd&t

e Joonesta Ozobot robotile vordkiilgse kuusnurga kujuline rada, mille imbermadt on
36cm

Ulesanne 16 — geomeetrilised kujundid

e Kujunda Ozobot robotile rada, mis sisaldab sirgldiku, nelinurka, viisnurka ja
kuusnurka

e Margi raja algus, kust robot teekonda alustab ja I16pp, kuhu robot peab I16puks vilja
joudma

e Kasuta hippamise koodi, et robot liiguks jargmisele kujundile

e Ldpuks voib panna rajad kdrvuti ja robotid vdistlema, et selgitada vilja, kelle robot
labib raja koige kiiremini.
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LOODUSOPETUS

Ulesanne 1 — séddavad ja miirgised seened

e Kujunda robotile rada (esialgu 6rnalt hariliku pliiatsiga), mille darde joonistad voi
kleebid erinevate seente pildid. Kirjuta seente juurde nende nimetused
e Joonista markerite abil robotile rada, et robot seda labides
o Soodava seene pildi juures vilgutab robot keerutab ja vilgutab rohelist tuld
o Ohtlikult miirgise seene juures robot vilgutab punast tuld ja kiirustab edasi

Ulesanne 2 — séddavad ja miirgised metsamarjad

e Kujunda robotile rada (esialgu drnalt hariliku pliiatsiga), mille darde joonistad voi
kleebid erinevate metsamarjade pildid
e Kirjuta marjade juurde nende nimetused
e Joonista markerite abil robotile rada, et robot seda ldbides
o Soodava marja juures robot peatub korraks ja vilgutab rohelist tuld
o Mirgise marja juures robot vilgutab punast tuld ja Iaheb kiiresti edasi

Ulesanne 3 — toitumisahel — koosta pinginaabrile tilesanne

e Kirjuta, kleebi voi joonista paberile taimi ja loomi, millest saab moodustada mitu
toitumisahelat

e Pinginaabri Gilesandeks on Ghendada markeriga sobivad taimed ja loomad, et paberile
tekiks Uks voi mitu toitumisahelat, mida Ozobot robotiga labida saab

e Lopus katsetada, kas robot ldbib toiduahela (voi mitu toiduahelat) sobivas jarjekorras

Ulesanne 4 — koduloomad ja metsloomad

Kujunda paberile rada, millel Ozobot saab liikuda ja loomi tundma dppida
Kirjuta raja darde erinevate koduloomade ja metsloomade nimetusi
Lisa rajale koduloomade ja metsloomade lahedusse erinevad koodid, naditeks
o Koduloomad — robot keerutab kohapeal ja Idheb edasi
o Metsloomad —robot jadab korraks seisma ja [aheb edasi
Tunni I8pus proovida, kas robotid liiguvad rajal digesti, kas nad tunnevad ara
koduloomad ja metsloomad

Ulesanne 5 — janesehaagid

e Uuri, kuidas janes liigub ja miks kasutab janes liikumisel janesehaake
e Kujunda paberile rada, millel robot saab liikuda , janesehaake” tehes
o Araunusta kasutada rajal erinevaid koode (hiippamist, imberpdéramist, ...)

Ulesanne 6 — kosmosereis

e Uuri, kuidas rakett Maa kilgetdmbejoust jagu saab ja maailmaruumi lendab
e Kujunda paberile roboti jaoks kosmosereisi rada ja katseta seda
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Ulesanne 7 — Eesti linnad

e Opilased joonistavad valgele paberile Eesti kaardi ja margivad sellele suuremad
linnad (voi Gpetaja poolt ette antud linnad vm asulad)

e Linnade vahele joonistatakse Ghendusteed

o Opilaste iilesandeks on luua Ozobotile rada, mille abil robot Idbiks vdimalikult palju
erinevaid linnu. Vajadusel kasutada varvikoode

e Tunni I8pus saab teha vdistluse. Naiteks, kelle robot ldbib 3 minuti jooksul rohkem
linnasid

Eesti keel

Ulesanne 1 — oma nime kirjutamine

e Loo paberile Ozobot roboti jaoks rada, milleks on sinu nimi
e Lisa nimele sobivasse kohta varvikoodid, et robot saaks kogu nime iseseisvalt labi kaia

Ulesanne 2 — sénade kirjutamine

e Loo paberile Ozobot roboti jaoks rada, milleks on sona
o SOnad vdib tdmmata loosiga, nditeks valida lugemikust teksti |Gpust
sOnaseletuste juurest
e Lisa nimele sobivasse kohta varvikoodid, et robot saaks kogu nime iseseisvalt labi kaia

Ulesanne 3 — vanasénad

e Loo paberile Ozobot roboti jaoks rada, milleks vanasona
e Lisa nimele sobivasse kohta varvikoodid, et robot saaks kogu nime iseseisvalt labi kaia

Ulesanne 4 — marksénade ajajoon

e Jutu vOi raamatu sisu s6lmpunktide pdhjal loo ajajoone koostamine
o Parast jutu lugemist kirjutatakse valja olulisemate sdlmpunktide marksénad
o MarksOnad pannakse ajajoonele
o Luuakse Ozoboti rada, mis labib sisu sdlmpunkte kirjeldavad marksonad oiges
jarjekorras
e Katsetatakse, kuidas robot raja labib
e Ajajoon voetakse abiks jutustamise harjutamisel

Ulesanne 5 — tihestik

e Opilane joonistab Ozobotile raja ja kirjutab raja darde tahestiku
e Keerukama variandi puhul voib rada tdiendada varvikoodidega, naiteks
o Ozobot vilgutab taishaaliku tahe juurde jdudes punast tuld
o Ozobot vilgutab sulghdaliku tdhe juurde jdudes rohelist tuld
o Ozobot jaab helitu haaliku tahe juurde joudes korraks seisma
o Ozobot keerutab ennast, kui jéuab helilise haaliku tahe juurde
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