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e UKSSARVIKUTE PROJEKTI “ROBOTID NOORTEKESKUSESSE” ARUANNE

Robootika on robotite konstrueerimine, ehitamine ja kasutamine (OS, 2018). Robootika
omab positiivset mdju laste ja noorte arengule, niiteks suurendab eneseefektiivsust ning
arendab motlemise strateegiat (Leonard et al., 2016). Robootika on huviringina levinud
eelkdige koolides, kuna HITSA programmide toel on mitmed koolid saanud soetada endale
sobivad vahendid. Monel juhul on aga vahendid jddnud seisma juhendajate puudumise t3ttu.
Kuigi huvitegevus kuulub Eestis noorsootod alla, on robootika viljaspool kooli olevates
noorsootod keskkondades védga harva kasutusel. Noortekeskustes on kas olematud robootika
vahendid v0i on vdhe ménge robotitega, mis arendaksid noortes votme- ja iildpaddevusi.
Noorsootods arendatakse noortes mitteformaalse Oppe ndol kaheksat votmepéddevust (nt
mitmekeelsus, kodaniku-, ettevotluspddevus) (SALTO koolituse ja koostod ressursikeskus,
2019). Noorsootoé on tingimuste loomine 7- 26 aastase, noore isiksuse mitmekiilgseks
arenguks, mis voimaldab noortel vaba tahte alusel perekonna-, tasemeharidus- ja téovdliselt
tegutseda (NTS § 4 1g 1).

Projekti eesmérgiks on luua uus ja pdnev méng robotiga noortekeskustesse koos juhistega,
mis arendaksid védhemalt {ihte vOtmepéddevust. Meie valitud votmepéadevuseks on
matemaatikapddevus ning loodusteadus-, tehnoloogia-, inseneriteaduste pddevus. Soovime
luua innovaatilise méngu robotiga, mis arendaks noortes loogilist mdtlemist matemaatika
abil, laiendaks silmaringi loodusteaduse valdkonnas ning annaks praktilise oskuse
tehnoloogias ja inseneerias. Antud meetodil seome koik loetletud paddevused {iihtseks

ménguks. Lisaks soovime noortes tekitada suuremat huvi robootika vastu.

Ukssarvikute projekt “Robotid noortekeskusesse” on lauaming nimega “Beebotaanika“
noortele alates {iheksandast eluaasast, et arendada neis matemaatikapddevust ja
loodusteaduse-, tehnoloogia-, inseneriteaduste padevust. Vanus 9+ on tingitud mingimiseks
vajaminevast korrutustabeli oskusest ning samuti ka loosikaartide kiisimuste raskusastmest.
Vanemate noorte jaoks on kiisimused muidugi lihtsamad, kuid méngida voib siiski.
Lauamingus kasutatavaks robotiks on Bee-Bot robot. Méngus on kaks Bee-Bot robotit kahe
mingija jaoks. Soovi korral saab korraga méngida ka rohkem maéngijaid tehes kaks
voistkonda. Meie lauaming pohineb mesilase teemal, sest mingus on kasutusel mesilase
vilimusega robotid. Loosikaardid, mida méngijad méngu jooksul votavad vastavalt taringutel
veeretatud korrutise jirgi, on kahes valdkonnas: loodus ja matemaatika. Mangu alustatakse
number 6 ruudult, mingijate Bee-Botid asuvad teineteisele vastamisi number 6 ruutudel.

Mingija, kelle kord on, veeretab korraga kaks tiringut ning teeb korrutustehte saadud


https://noored.ee/wp-content/uploads/2019/12/Leaflet-revised-key-competences-Estonian.pdf

arvudest. Seejirel peab oma Bee-Boti programmeerima méngulaual olevale ruudule vastavalt
korrutustehte tulemuse jargi. Méngija satub kas looduse- voi matemaatikaalale. Selle pdhjal
vOtab aga tema vastasméngija vastavast pakist loosikaardi, millel seisab kiisimus koos
vastusega. Vastasméngija loeb kiisimuse ette ning kontrollib kas teise méngija poolt 6eldud
vastus on dige. Oige vastuse korral saab mingija, kes oma Bee-Botiga antud ruudule kiis,
endale iithe punkti ehk kiisimusekaardi. Eesmirgiks on koguda punkte ehk méngulaual
olevatelt ruutudelt nektarit. Vale vastuse korral punkte ei saa. Voditja on see, kes kogub

esimesena kokku 10 punkti.

Antud projektis osalesid kuus tudengit viielt erinevalt erialalt. Kombineerisime alushariduse,
kommunikatsiooni, ajaloo, informaatika ning noorsoot6o erialad. Meeskonnat6d sujus héasti

ning igaiihel oli lisaks tihisele lauaméngu arendamise rollile ka individuaalne roll.

Grethe AikevitSius Kommunikatsioon, esitlus, mdngulaud, ldbiméing + tagasiside
Diana Toomingas Mingu ldbiméingimise koordinaator + tagasiside

Elery Lohmus Dokumentide haldus

Jaagup Aland Oppevideo koordinaator, reklaamklipid, disainer

Margus Laanemets Maingu libiméngimise koordinaator + tagasiside, juhend
Simon Berner Tahtaecgade meeldetuletaja, dppevideo koordinaator

Projektis valminud lauaméngu prototiilipi pidime testima tutvusringkonnas olevate noorte
seas, kuna noortekeskused ja koolid ei olnud enam avatud. Meie noored olid vanuses 11-14,
kolm tiidrukut ja iiks poiss. Mingu 10pus viisime noortega 1dbi tagasiside ringi, kus igaiiks sai
sona. Tiidrukute arvates olid mesilased viiga nunnud, poisi esmane mulje méngust ei olnud
koige entusiastlikum. Lauaméngu méngimise ajal hakkas aga koigil pdonev. Noortele meeldis
mesilase liilkuma panek ning loosikaartide kiisimustele vastamine. Uhele tiidrukule meeldisid
koige rohkem matemaatika kiisimused, kuid ilejddnud eelistasid loodusteemalisi. Meie
loodud kiisimused olid erineva raskusastmega, mis torkas silma ka méngu 1abi méngimisel.
Enamik kiisimustega, mis noortele sattusid, saadi hakkama. Ilmnes aga ka raskusi ning
valesid vastuseid. Noorte arvates antud kiisimusi oli liiga véhe, aga need ei olnud liiga rasked
ega ka liiga kerged. Korrutustabeliga 1dks monel veidi kauem aega, mis toodi kahe noore
poolt mingu puhul miinuseks. Mingu katsejdnestele aga Tldiselt vdga meeldis
“Beebotaanika” lauamdng. Méangunimi oli nende meelest naljakas. Noored said matemaatilisi

tehteid harjutada, ise robotit juhtida ning on niitid loodusteadmiste vorra rikkamad.



Pérast mingu katsetust tegime nii looduse- kui matemaatikateemalisi kaarte juurde, sest
kiisimusi jii vidheks. Saime kitte ka tellitud méangulaua. Seejérel viisime 1dbi uue katse, aga
teiste noortega, kes polnud varem antud mangu minginud. Mingijad olid 3. klassi noored ja
kokku oli neid 31. Noortele viga meeldis”Beebotaanika”, kiisiti isegi, kust seda osta saab.
Ilmnes aga ka sarnaseid tidhelepanekuid. Noorte soovituseks on panna robotitele margistus, et
eristada tiimide Bee-Botid. Niiteks punane ja sinine lipp. Eelmised noored, kes méingu
katsetasid, seda ei maininud. Kuna méngu 14bi mingimine toimus kakskeelsete noortega,
soovitati kaartidel olevad kiisimused teha ka venekeelsed. Osade noorte jaoks jiid kiisimused
liiga kergeks. Tuldi ideele, et méngus voiks olla vdimalus valida kergemate ja raskemate
kiisimuste paki vahel, mis erinevad ka saadava punktisumma poolest. Uuriti ka mitmeid kordi
mangulaual olevate lillede ja erineva rohelise vdrvusega ruutude kohta. Kiisiti kas neil on
mingi kindel tdhendus vdi eesmérk. Lilled on kiill nektari kogumiseks, kuid tegelikkuses ka
lihtsalt disaini pérast, nii samuti ka hele- ja tumerohelised ménguruudud. Noored kiisid vilja
huvitava motte, et seostada lilledega ruudud mone kindla iilesandega (niiteks tee 10 kiikki).

Kokkuvodttes tuli noorte poolt viga ponevaid ideid, millega kindlasti tulevikus arvestame.

Hindame projektiga seatud Spiviljundid saavutatuks. Samuti saavutasime seatud eesmaérgi,
milleks oli luua uus ja pdnev méng robotiga noortekeskustesse koos juhistega, mis arendaksid
vihemalt lihte votmepadevust. Méngu méanginud noored jéid rahule ja kiitsid mangu heaks.
Oleme ka ise tulemusega rahul, méngulaua ja kaartide disain tuli hésti vinge ning
“Beebotaanika” méngus kasutatud vérvid sobivad nagu valatult. Samuti sujus grupis
meeskonnatdd histi, vahepeal oli viike seisak. Kdik olid aga abivalmid, loomingulised ning
osalesid vordselt projekti loomise protsessis. Projekti raames on lauamangust valminud ka

oppevideo.
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e PROJEKTI TEGEVUSKAVA

Oktoober 2020 - ideede genereerimine.
November 2020 - vilja valitud idee visualiseerimine, prototiiiibi loomine.
Detsember 2020 - méngu valmimine, libiméngimine.

Jaanuar 2021 - projekt koos dppevideoga valmis, kajastamine, esitlus.



e MEEDIAKAJASTUS

Noortekeskustesse saadeti uudiskiri koos dppevideoga meilile, mis tutvustas méngu kui ka
selle méngu vaartusi lastele. Lisaks loodi Instagrami konto, kus eelkdige oli ideeks jouda
noortekeskusteni, kuid samas saab seda platvormi kasutada ka, et jouda laste endini.
Kajastuse poole pealt on téhtis, et info jouaks noortekeskusteni, kuhu mang 16puks joudma
peab. Samas on ka oluline, et info jouaks otse noorteni, kellele mang moeldud on. Seda sel
pohjusel, et lapsed noortekeskustes seda kiisima hakkaks, mis omakorda paneb

noortekeskused motlema ning tegutsema, et soetada “Beebotaanika” ming.



e IGA ULIOPILASE LUHIKOKKUVOTE PROJEKTIST

Grethe AikevitSius - Projekti puhul kdige pdnevam oli kindlasti panna praktiliselt proovile
teadmised, mida iilikoolis dppisin. Tdepoolest, mitmeid kordi tuli avada varasemalt loengutes
tehtud méarkmed, et meelde tuletada ning kindel olla, kas ja kuidas mingit teatud asja teha
(niiteks tegevuskava koostamine). Samuti oli huvitav kogeda uue miangu loomise protsessi,
vahenditega, millega ma varem pole kokku puutunud. Niivord huvitav ja kihvt 16pptulemus

on ainult kirsiks tordil, mis jdtab kogu projektist ja selle teekonnast véiga positiivse tund

Diana Toomingas - Oppisin sellest projektist tegema pdnevat mingu robotidega, mis aitavad
arendada kindlaid paddevusi. Sain teada, et raske on teha grupit6dd, kui litkkmetel on erinevatel

aegadel tegemised ning leida {ihist aega on keeruline.

Elery Lohmus - Omandasin antud projekti kdigus nii teoreetilisi kui praktilisi teadmisi
robootikast. Oppisin meeskonnatédd ning endale iihe kindla rolli vdi vastutusala vtmist,

samuti projekti tihise osa arendamist. Lisaks arendasin loov motlemise oskust.

Jaagup Aland - Projekti kdigus tutvusin paljude robotitega, olles tehnika huviline oli see
minu jaoks védga huvitav. Lisaks sellele sain oma videotdodtluse ja disainimise oskusi testile
panna méingulaua ja videojuhendi koostamisel. Kdige huvitavam minu jaoks oligi uute

robotitega tutvumine ja nendega testimine.

Margus Laanemets - Projekti kdigus kogesin, kuidas koos védga erinevate taustaga
tudengitega iihiselt vilja to6tada midagi nii loovat, aga samas kiegakatsutavat, kui lauaming.
Selle juures avaldas enim muljet justnimelt loomeprotsess, et isegi enda jaoks vOOras
valdkonnas on kaaslaste abiga vdimalik kiiresti kohaneda ning mitmekesiste mdtete kaudu

jouda omanéolise tulemuseni.

Simon Berner - Oppisin tiimit6dd ning ajaplaneerimist. Samuti tutvusin ma projekti raames

paljude robotitega ning seda, kuidas nendega timber kiia.



e LISAD

Mingulaua algne idee

Esimene prototiiiip




Teine prototiilip, mille valisime sobivaimaks.

T —

Matemaatika kaart

Mari elab koos ema, isa ja vennaga.
Neil on kodus ka 1 kass ja 1
papagoi. Mitu jalga on neil koigil
kokku?

neil on kokku 14 jalga

Looduse kaart

Kes on mesilaspere suurim mesilane?

(Y
Mesilaspere suurim mesilane {'3
on mesilasema O




Valmis mingulaud koos robotitega




Oppevideo link: (400) Beebotaanika - YouTube


https://www.youtube.com/watch?reload=9&v=lzWcOa80Oss&ab_channel=JaagupAland&fbclid=IwAR0v2oLwHSq8FqhMXAbZ2tw51yb7mRiMFcFdEyQE57ugVyXy385hhFVs2aI

