AITA UNE-MATTT!

Autorid: Mai Tammvere, Tiina Tomingas

Vahendid: Manguasjad, kes tuleb unne suigutada. Auto koos uneliivaga, mida
saab kinnitada Bee-Bot roboti taha. Erinevad vahendid mootmiseks — korred,
noorid, klotsid, paelad.

Tegevuse eesmark:
Laps oskab vahemaad moota kokkulepitud médduga

Tegevuse kaik: Lapsed margivad porandale maha Une-Mati kodu. See voib olla
varviline paber voi paberile joonistatud maja. lga mangija votab endale lihe
manguasja, kellele ta peab Une -Matina uneliiva viima. Asetab oma manguasja
pehmele tekile und ootama. Valib moé6tmisvahenditest endale sobiva
mooduriba. Loikab selle 15 cm pikkuseks. Moddab valja kui mitu sammu peab
robot lilkkuma tema manguasjani. Kirjutab tulemuse paberile. Kui koik mangijad
on mootmise lopetanud asub Une-Mati robot teele. Mangija itleb mitu sammu
tuleb teha. Sisestab kaskluse ja koos kontrollitakse, kas uneliiv joudis kohale.
Lapsed ennustava vahemaad silma jargi. Ja kontrollivad hiljem silmamoodu
oigsust.

Lapsed ehitavad mootribasid kasutades klotsidest keerukama tee koos
sildadega, mille alt robot Iabi liigub. Programmeerimiseks kasutatakse otse
liilkumise kaskluse asemel ka keeramisi.




UNENAOMANG

Autorid: Mai Tammvere, Tiina Tomingas
Vahendid: Matt sbnadega, kaks taringut, pildid vastavalt snadele

Tegevuse eesmargid:

Laps harjutab arvude liitmist

Laps tuleb toime luhikeste sGnade lugemisega ja sénade kirjeldamisega (Aliase
pdhimottel)

Mangu kaik: Mang toimub paarismanguna. Esimene méngija vbtab kaks
taringut ja viskab ménguvaljale. Taringul saadud silmade arv liidetakse.
Esimene mangija sisestab nii mitu kasklust Bee-Botile kui suur oli liitmise
tulemus. Seejarel asetab ta Bee-Boti matile vabalt valitud kohta , kaivitab
likumise ja keerab selja. Bee-Bot liigub vastavalt kasklustele Ghele ruudule.
Teine mangija loeb s6na ja hakkab seda sAna kirjeldama unenaona nii, et ei
kasuta loetud sdna. Kui esimene méngija arvab &ra, millega on tegemist, otsib
ta piltide hulgast selle séna pildi ja naitab kirjeldajale. Kui pilt ja sbna on samad
saab mangija punkti. Vahetatakse rollid. Teine mangija veeretab taringuid.
Liidab summa, programmeerib roboti, kaivitab selle ja keerab selja. Esimene
mangija loeb sdna ja asub kirjeldama unenagu. Kes kogub rohkem punkte on

voitja.
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ETTEARVAMATU UNENAGU

Autorid: Mai Tammvere, Tiina Tomingas

Vahendid: Suur valge paber porandale, varvilised markerid, mis on
teibitud robotite ktilge

Tegevuse eesmark:

Laps Opib programmeerima Bee-Bot robotit

Laps oskab méargata tekkinud kujundites ja joontes oletatavaid
esemeid ning oskab taiendada joonistust nii, et tekiksid aratuntavad
asjad

Tegevuse kaik: Lapsed valivad endale ihe roboti, mille kilge on
kleeplindiga kinnitatud varviline marker. Iga laps annab robotile
kaskluse ja vaheldumisi tdidavad robotid sisestatud programme,
jattes paberile varvilise likumise teekonna. Saadud joonte
ragastikust otsivad lapsed tuttavaid objekte ja tdiendavad seda
omakorda joonistusega. Saadakse Uhisto6, mis kujutab sigrimigrist
unenagu.




