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SISSEJUHATUS

Lapse jaoks on ming koolieelses eas peamine tegevus. Mingides Opib laps tundma
iimbritsevat maailma, lahendama probleeme ja viljendama oma motteid, mille jaoks on
vaja mangukeskkonda ménguasjade- ja materjalidega (Ugaste, Tuul & Vilk, 2015).
Erinevad méngulised tegevused, mis sisaldavad loogikat, strateegiat ja loomingulist
mdtlemist, pakuvad lastele véirtuslikke dpikogemusi. Méngides Opib laps uusi oskusi,
omandab uusi teadmisi ja kogemusi ning arendab suhtlemisoskust (Ugaste, 2017).
Koolieelse lasteasutuse riiklikus dppekavas (2008) on lapse loovuse toetamine ja méngu
kaudu dppimine dppe- ja kasvatustegevuse labiviimise pShimoteteks.

Digivahendite integreerimine Oppetddsse on muutunud iiha olulisemaks hariduse
arendamisel. Tehnoloogia pakub lasteaedade ja koolide Opetajatele uusi vahendeid, mis
voimaldavad luua ja avastada uusi ponevaid praktikaid, et muuta Oppeprotsess lastele
huvitavamaks (Nevski, 2017). Kalk (2023) ja Ruberg (2018) uurimuses osalenud opetajad
ja juhid leiavad, et digivahendid lasteaias on kasulikud laste sotsiaalsete, matemaatiliste ja
keeleliste oskuste arendamiseks. Robootikavahendid dratavad lastes huvi ja tostavad lastel
motivatsiooni Oppida, tegevuses osaleda ning tagab lastel tdhelepanelikkuse (Chin et al.,
2014). Erilised digivahendid, nagu programmeeritavad robotid, pakuvad Opilastele
struktureeritud ja visuaalselt toetatud Opikogemusi, mis on eriti kasulikud neile, kes
vajavad tdiendavat tuge Oppimises (Eguchi, 2010). Digitehnoloogia vdimaldab ka
Opetajatel pakkuda kohandatud Oppeaineid, mis arvestavad iga Opilase erivajadusi, luues
Oppimisvoimalusi, mis on mitmekesised, kaasavad ja motiveerivad (Leoste et al., 2022).

Kaasaegses hariduses on {iha suuremat rdhku pandud kaasava dppe pohimotetele,
mille eesmirgiks on tagada, et koik lapsed, soltumata nende erivajadustest, saaksid
vordselt ligipddsu kvaliteetsele haridusele. Kaasav haridus tdhendab kaasata erineva
arengutasemega lapsi, neid kes on arengust tagapool voi eespool ja ka neid kellel on
sotsiaalsed voi emotsionaalsed erivajadused (Korela, 2019). Koik lapsed, sealhulgas need,
kellel on erinevad Opivajadused, peavad saama Opikeskkonnas osaleda tdiediguslikult,
saades vajalikku toetust ja kohandusi vastavalt oma vajadustele (Tamm & Oun, 2021).
Opetaja iilesanne on kohandada dppeprotsessi ja metoodikaid arvestades laste vdimeid,
huvisid ja vajadusi, et kdik lapsed saaksid maksimaalselt kasu dppetddst (Opetaja tase 6).

Erivajadustega laste Oppimise toetamine digivahendite abil on iiks suurimaid
arengusuundi  hariduses. Erivajadustega Opilased, sealhulgas HEV (hariduslike

erivajadustega) lapsed, voivad kasu saada erinevatest tehnoloogia lahendustest, kuna need



pakuvad visuaalset, kuuldavat ja praktilist tuge, mis aitab neil paremini mdista ja
omandada Opitavat (Bers, 2018). Samuti vdivad tehnoloogia rakendused aidata arendada
HEV laste motoorseid oskusi, tugevdada keskendumisvdoimet ja toetada sotsiaalsete
oskuste arengut. Digivahendite abil saavad need lapsed Oppida mingulisel viisil, mis
motiveerib neid ja muudab dppeprotsessi nauditavamaks, samas kui dpiraskustega dpilased
saavad toetust oma ainulaadsetele dppevajadustele (Leoste et al., 2022).

Digitaalsete vahendite ja méngu kaudu Oppimine on hariduses tdhus viis laste,
sealhulgas erivajadustega laste, arendamiseks ja toetamiseks. Kaasaegne haridus peab
olema paindlik, kohanemisvdimeline ja kaasav, et koik dpilased saaksid vordselt osaleda ja
oma potentsiaali tdies ulatuses arendada. Robootika ja haridustehnoloogia integreerimine
aitab luua Opikogemusi, mis on motiveerivad, huvitavad ja samas kohandatud iga Opilase
vajadustega.

ELU projekti “Roboseiklus” iildeesmirk on luua haridustehnoloogilisi ja
mingupohiseid dppematerjale, mis toetavad lasteaialaste ja erivajadustega dpilaste arengut,

kasutades robootikat ja interaktiivseid minge. Alaeesmérgid on jargmised:

1. Luua dppeminge, mis aitavad arendada laste konet, loogilist motlemist ja mdista
timbritsevat keskkonda.

2. Pakkuda dpetajatele uusi tooriistu, mis muudavad dppeprotsessi kaasahaaravamaks
ja tohusamaks.

3. Soovime, et pérast projekti elluviimist oleks haridustehnoloogia kasutamine
lasteaias ja algklassides laialdasemalt rakendatud ning et dpetajad oleksid valmis

seda efektiivselt kasutama.

ELU projekti 12-liikmeline meeskond on jaotatud kaheks alarithmaks, et tagada efektiivne
toojaotus ja spetsialiseerumine. Esimese rithma eesmérgiks on luua méng, mis keskendub
kone arendamisele, pakkudes lastele 1obusaid ja harivaid tlesandeid, mis aitavad neil
arendada oma sOnavara ja keelekasutust. Teise rithma {ilesanne on luua méng matemaatika
teemal, mille eesmérk on toetada laste arusaama matemaatilistest kontseptsioonidest 14bi
manguliste tegevuste.

Molemas alariihmas tootatakse vélja mangude reeglid, visuaalne disain ning méngu
toimimise mehhanismid. Meeskonnaliitkmed analiitisivad teaduslikke ldhenemisviise, et
tagada loodud méngude haridusalane véértus ning arvestatakse sihtriihma vajadusi ja

arengutaset, et mangud oleksid sobivad ja kaasahaaravad.



1. PROBLEEMI OLULISUS

"Roboseikluse" projekti eesmérk on luua Oppeméngud lasteaialastele ja toevajadusega 1.
klassi Opilastele, et toetada nende sotsiaalset ja emotsionaalset sdnavara ning matemaatilisi
oskusi tehnoloogiaga rikastatud hariduslike tegevuste abil. Projekt keskendub
haridustehnoloogia ja mingupdhise Oppe kombineerimisele, et pakkuda lastele
kaasahaaravaid ja interaktiivseid Oppimisvoimalusi. Samuti soovib projekt edendada
haridustehnoloogia siisteemsemat rakendamist ning aidata Opetajatel omandada uusi
metoodikaid, mis toetavad diferentseeritud dpet ja kaasavat haridust.

Kaasaegne haridus seisab silmitsi mitmete viljakutsetega, eriti vdikeste laste ja
erivajadustega Opilaste Oppimise toetamisel. Traditsioonilised dpetamismeetodid ei pruugi
alati olla piisavalt kaasahaaravad vOi tohusad, et arendada laste sotsiaalseid,
emotsionaalseid, kognitiivseid ja matemaatilisi oskusi. Seetdttu on oluline leida
innovaatilisi lahendusi, mis muudaksid dppeprotsessi miangulisemaks, interaktiivsemaks ja
motiveerivamaks (Bers, 2008; Di Lieto et al., 2020; Sullivan & Bers, 2016).

Eestis ja mujal maailmas pododratakse itha enam tdhelepanu haridustehnoloogia
kasutamisele 0ppetdds. Uuringud nditavad, et tehnoloogia kasutamine voimaldab paremini
kohandada dppesisu vastavalt dpilaste vajadustele ning parandada Spitulemusi (Haridus- ja
Teadusministeerium, 2021; Leoste et al., 2022). Siiski kogevad dpetajad sageli raskusi,
kui nad tritavad klassiruumis uute tehnoloogiatega Opetada. See voib olla tingitud
kogemuste ja enesekindluse puudumisest uute vahendite kasutamisel (Lee et al., 2013).
Paljudel lastel, eriti erivajadustega Opilastel, on raskusi sotsiaalsete ja emotsionaalsete
oskuste arendamisel, mis omakorda mdjutab nende edasist arengut ja Oppimisvoimet
(Eskla, 2021; Huijnen et al., 2017).

"Roboseikluse" projekt pakub lahendust nendele probleemidele, luues
tehnoloogiaga rikastatud interaktiivseid médnge, mis aitavad lastel dppida méanguliselt ja
loovalt. Kombineerides haridustehnoloogia ja méngulise Oppimise pdhimotted, toetab
projekt nii sotsiaalsete kui ka emotsionaalsete oskuste arendamist ning matemaatiliste ja
keeleliste oskuste omandamist. Teadusuuringud on nididanud, et miangu kaudu dppimine
suurendab laste motivatsiooni ning aitab neil omandada teadmisi kiiremini ja tdhusamalt
(Sullivan & Bers, 2016). Eriti oluline on see erivajadustega laste puhul, kelle dpistiil vdib

vajada rohkem kohandamist ja aktiivset osalemist (Di Lieto et al., 2020; Eskla, 2021).



Projekti kéigus kasutatakse teaduspohiseid ja tdendatud meetodeid, mis on
efektiivsed tehnoloogiapdhises Opetamises ja eripedagoogikas. Meetodite valikul ldhtuti

jargmistest pohimotetest:

1. Mingupdhine Ope: Haridustehnoloogia kombineerimine mingudppega aitab
muuta dppimise kaasahaaravamaks ja tulemuslikumaks (Bers, 2008).

2. Interaktiivsed Oppematerjalid: Digitaalsed lahendused ja tehnoloogilised
vahendid aitavad paremini kohandada Sppesisu ning toetavad Gpimotivatsiooni
(Leoste et al., 2022).

3. Kaasav haridus: Projekt on suunatud ka toevajadustega laste toetamisele,
pakkudes neile kohandatud dppemeetodeid ja aktiivset osalemisvoimalust (Eskla,

2021; Huijnen et al., 2017).

Seega "Roboseikluse" projekt ihendab haridustehnoloogia, mingulise Oppimise ja
toenduspdhised meetodid, et pakkuda kaasaegset ja efektiivset dpikeskkonda. Projekt aitab
lahendada praegused haridusvaldkonna viljakutsed ning panustab uudsete ja teaduspohiste

Oppemeetodite arendamisse.



2. TEGEVUSE KIRJELDUS

Projekti raames eesmairkide tditmiseks tuli enne t60 algust igatihel ennast veidi ise kurssi
viia projekti pohiteemaga (Oppimine ja Opetamine robotitega). Kuna koigil projektis
osalejatel on kokkupuude varasemast laste ja noortega tegutsemisel oli t66le asumine
sujuv. Esimesel projektikohtumisel jaotuti kaheks grupiks Oppeainete alusel - emakeel ja
matemaatika.

Tehtud t66 saab jagada nelja faasi - teaduspdhise materjaliga tutvumine, nelja

mangu teema vélja motlemine, médngude loomine ja nende testimine.
Teoreetilise materjaliga tutvumine oli kdigi projektis osalejate {ilesandeks selleks, et me
koik oleksime teemaga kursis. Leitud materjali sisu kirjapanek jagati kahe grupi vahel éra.
Teise grupi tilesandeks jdi luua portfoolio sissejuhatus ja esimese grupi tilesandeks oli luua
probleemi olulisuse peatiikk. Peatiikid lugesid ldbi kdik projekti liikmed ning projekti juht
ja viisid l&bi vastavalt vajadusele parandused.

Projekti teises faasis toimus mdlema grupi siseselt ajuriinnak, et leida méngudele
sobivad teemad ja luua huvitavad, kuid Oppekavaga kooskdlas olevad méngu sisud.
Esimese grupi iilesandeks oli luua kaks méngu teemadel matemaatika ja mina ja keskkond.
Teine grupp 1061 kaks méngu teemadel emakeel ja mina ja keskkond. Selleks toimusid
molema grupi siseselt veebikohtumised, kus kdik said jagada oma ideid ja oma kogemusi
Opetamispraktikast. Vilja valitud ideedest formuleeriti esimesed tunnikava versioonid,
mille pohjal hakata {iheskoos ménge fiiiisiliselt looma.

Mingude loomine toimus Tallinna Ulikooli eduspace ruumides, kus saime
katsetada erinevaid roboteid. Lédbi robotite proovimise ndgime, kuidas on kdige
lastesdbralikum neid ka mingudesse integreerida. Uhiselt loodi kdik minguks vajaminev
materjal ning Idpetati ka tunnikavad. Iga mingu tunnikavale loodi ka lihtsustatud versioon
kui rithmas voi klassis on rohkem tuge vajavaid lapsi.

Projekti viimase etapina katsetasime koiki ménge iihe korra rithmaruumis ja koolis,
et olla kindlad, kas meie loodud méingude juhendid on arusaadavad Opetajatele ning kas
mangud on oma sisult lastele sobivad. Oluline on maérkida, et me ei testinud lapsi ega
nende teadmisi, vaid kirjutasime tagasiside Opetaja kogemusest mangu kasutamisel. Iga
miéngu katsetamise eest vastutav liige andis detailse tagasiside oma grupiliikmetele ning

tegi hiljem portfooliosse kokkuvotte.



2.1. Tegevuskava

teoreetilise osa kirjutamine

Tegevuste nimetus ja Toimumise Sidusgrupp | Vastutav isik
liithikirjeldus aeg (nimi+eriala) voi rithm
(kuu
tipsusega)
Esimene kohtumine kdigi 17.02 Koik Projekti juht (Margret -
projekti litkmetega kell 16.00 sidusgrupid Alexandra Reinsaar)
Projekti litkkmetest kahe grupi 18.02 Grupijuhid Aleksandra Volt
loomine Kristi Jogi
2. grupi tegevuskava 19.02 Grupp 2. K&ik rithmaliikmed
planeerimine (Kristi Jogi, Hanna-Liisa
Hussar, Viivika Kirss,
Tiiu Villi, Lysandra
Hayes)
1. grupisisese tegevuskava 23.02 Grupp 1. K&ik rithma liikmed
planeerimine (Aleksandra Volt, Diana
Siild, Hannaliisa
Rebane, Kéthriin Aasa,
Piia Paju, Sillen
Luhtoja)
1. Grupi kohtumine veebis 26.02 Grupp 1. K&ik rithma liikkmed
kell 19.30 (Aleksandra Volt, Diana
Siild, Hannaliisa
Rebane, Kithriin Aasa,
Piia Paju, Sillen
Luhtoja)
Grupijuhtide  juhendamine | veebruar - | Projekti juht | Projekti juht (Margret -
jooksvate kiisimustega mai Alexandra Reinsaar)
1. grupi portfoolio 05.03 Grupp 1. Aleksandra Volt, Sillen
teoreetilise osa kirjutamine Luhtoja
2. grupi portfoolio 05.03 Grupp 2. Viivika Kirss, Tiiu Vili




2. kohtumine koikide 05.03 Koik Projekti juht (Margret -

projekti litkkmetega | kell 19.00 sidusgrupid Alexandra Reinsaar)

(vahepealsete edasiminekute

iilevaatus)

Projekti registreerimine marts Projekti juht | Projekti juht (Margret -

esitluspdevale Alexandra Reinsaar)

1. grupi mangude teemavalik 05.03 Grupp 1. K&ik rithma liikmed
(Aleksandra Volt, Diana

Siild, Hannaliisa
Rebane, Kéthriin Aasa,
Piia Paju, Sillen
Luhtoja)
2. grupi vahenddala ankeet 05.03 Grupp 2. Lysandra Hayes, Kristi
on valmis Jogi, Hanna-Liisa
Hussar

2. grupi kohtumine google 10.03 Grupp 2. K&ik riihmaliikmed

meetsis (tunnikavad, (Kristi Jogi, Hanna-Liisa

mingude ideed) Hussar, Viivika Kirss,

Tiiu Valli, Lysandra

Hayes, Elina Loodus)

EDUspace ruumide 12.03 Projekti juht | Projekti juht (Margret -

broneerimine riihmadele Alexandra Reinsaar)

2. grupi vahenéddala sessiooni 20.03 Grupp 2. Hanna-Liisa Hussar,

esitluse loomine Elina Loodus

1. grupi vahenddala ankeet 22.03 Grupp 2. Hannaliisa Rebane,

valmis Kaéthriin Aasa

1. grupi vahenédala sessiooni 20.03 Grupp 1. Aleksandra Volt

esitluse loomine

2. grupi vahekohtumine enne 24.03 Grupp 2. K&ik rithmaliikmed

vahenidala esitlust

(Kristi Jogi, Hanna-Liisa
Hussar, Viivika Kirss,




Tiiu Villi, Lysandra
Hayes, Elina Loodus)

2. grupi vahenddala sessioon 25.03 Grupp 2. K&ik rithmaliikmed
kell 17.00 - (Kristi Jogi, Hanna-Liisa
19.00 Hussar, Viivika Kirss,
' Tiiu Villi, Lysandra
Hayes, Elina Loodus)
1. grupi kohtumine veebis 24.03 Grupp 1. K&ik riihma liikmed
enne vahenddala sessiooni kell 18.00 - (Aleksandra Volt?.Diana
Siild, Hannaliisa
19.00 Rebane, Kéthriin Aasa,
Piia Paju, Sillen
Luhtoja)
1. grupi vahenidala sessioon 26.03 Grupp 1. K&ik rithma liikkmed
kell 14.00 - (Aleksandra Volt, Diana
Siild, Hannaliisa
16.00 Rebane, Kithriin Aasa,
Piia Paju, Sillen
Luhtoja)
2. grupt Google Meets 3f1.03 Grupp 2. K5ik rithmaliikmed
kohtumine tunnikavade ja | kell 19.00 (Kristi Jogi, Hanna-Liisa
mincuidee arutluseks Hussar, Viivika Kirss,
& Tiiu Villi, Lysandra
Hayes, Elina Loodus)
2. grupi esimene EDU Space 07.04 Grupp 2. K&ik rithmaliikmed
kohtumine (Kristi Jogi, Hanna-Liisa
Hussar, Viivika Kirss,
Tiiu Valli, Lysandra
Hayes, Elina Loodus)
1. grupi EDU  space 10.04 Grupp 1. Diana Siild, Kithriin
kohtumine, méngude | kell 10.00 - Aasa, Piia Paju, Sillen
Luhtoja
loomine 15.00
2. grupt teine EDU Space 15.04 Grupp 2. K&ik rithmaliikmed
kohtumine kell 17.30 - (Kristi Jogi, Hanna-Liisa
19.00 Hussar, Viivika Kirss,

Tiiu Villi, Lysandra
Hayes, Elina Loodus)
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28.04

2. grupi Google Meetsis Grupp 2. K&ik riihmaliikmed
kohtumine tunnikavade | kell 19.00 (Kristi Jogi, Hanna-Liisa
koostamine/iilevaatamine }}l}ifza\r/’a\lﬁl’vﬁl;;gj;’
Hayes, Elina Loodus)
2. grupi méngu labiviimine ja | Aprill-mai Grupp 2. Viivika Kirss ja
reflekteerimine Hanna-Liisa Hussar
1. grupi méngude Aprill Grupp 1. Piia Paju, Kithriin Aasa
katsetamine ja
reflekteerimine
Portfoolio 10plik 29.05 Koik Projekti juht
valmistamine sidusgrupid (Margret-Alexandra
Reinsaar) ja riihmajuhid
(Kristi Jogi ja
Aleksandra Volt)
Isiklike enesereflektsioonide 26.05 Koik Projekti juht
kirjutamine sidusgrupid (Margret-Alexandra
Reinsaar)
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4. PROJEKTIGA SEOTUD SIDUSRUHMAD

Antud projektil on nii otsesed kui ka kaudsed sidusrithmad. Otsesteks sidusrithmadeks on
6—7-aastased kooliminejad ja 1. klassi tuge vajavad lapsed, kelle jaoks loodi méangulised ja
kohandatud Oppetegevused. Lisaks sellele saab otsesteks sidusriihmadeks lugeda ka
Opetajad ja abidpetajad, kes viivad tegevusi ldbi, kohandavad neid vastavalt laste
vajadustele ning annavad tagasisidet. Samuti kuuluvad siia projektis osalenud
meeskonnaliikmed, kes tootasid vilja dSppemaéngud, katsetasid neid ja tegid kokkuvotteid.
Kaudseteks sidusrithmadeks on lapsevanemad, kelle jaoks on oluline laste areng ja
Oppimisrddm. Samuti kuuluvad siia haridusasutuste juhid, kelle toel saab loodud materjale
kasutusele votta ja levitada. Tdhtsal kohal on ka tugispetsialistid, nagu eripedagoogid ja
logopeedid, kes kasutavad kohandatud Oppematerjale laste toetamiseks. Lisaks on
projektist kasu haridustehnoloogia ja robootikaga tegelevatele spetsialistidele, kes aitavad
Opetajatel digivahendeid sisukalt rakendada. Koigi nende sidusriihmade kaasamine aitab

kaasa projekti laiemale kasutusele ja jatkusuutlikkusele.
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3. LOODUD MANGUD

3.1. Minu piev

Teema: Minu péev (keerulisem variant)

Vanus: 6-7.a ja 1.klassi tuge vajavad lapsed

Oppetegevuse eesmiirgid:
- Laps oskab kokku lugeda 1-2 silbilisi sdnu.

- Laps teab pdevakava riitmi (hommik,péev, ohtu ja 60) ja neile vastavaid tegevusi.

Sotsiaalsed ja emotsionaalsed oskused:
- Laps oskab teha koostodd.

- Laps oskab rahulikult oma jérjekorda oodata.

Digipadevus:

- Laps tdidab samm-sammulist tegevusjuhist.

- Laps juhib lihtsamat robootika seadet Blue-Boti/ Bee-Boti.

- Laps oskab kasutada digiseadmeid (sh robootika) heaperemehelikult.

- Laps teatab tdiskasvanule (Opetajale), kui digiseade ei ole tookorras voi moni
selle detail on kaduma ldinud.

- Laps oskab liilitada digiseadet (sh robootika) sisse ja vilja ning kasutab graafilise
kasutajaliidese ikoone (nt méngi, paus, peate, edasi nupud).

- Laps teab, et digiseadmeid on vaja laadida.

- Laps oskab suhelda rithmakaaslaste ja juhendajaga, kasutades digiseadmeid (sh

robootika) eakohaselt ning jargides seejuures kokkulepitud reegleid.

Keel ja kone:
- Laps oskab nimetada pdevakavale vastavaid tegevusi.
- Laps loeb iseseisvalt 1-2 silbilisi sonu kokku.

- Laps maistab loetud teksti.

Matemaatika:
- Laps mdistab porandarobotile antavaid késklusi.

- Laps teab arvurida 12-ni.
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Motoorika:
- Laps oskab iseseisvalt robootilist vahendit kasutada.

Teema: Minu péev (lihtsustatud versioon)

Vanus: 6-7.a ja 1.klassi tuge vajavad lapsed

Oppetegevuse eesmirgid:
- Laps oskab kokku lugeda 1-2 silbilisi sonu.
- Laps teab pidevakava riitmi (hommik, pdev, ohtu ja 60) ja neile vastavaid

tegevusi.

Sotsiaalsed ja emotsionaalsed oskused:
- Laps oskab teha koostodd.

- Laps oskab oma korda rahulikult oodata.

Digipidevus:
- Laps oskab tdita samm-sammulist tegevusjuhist.
- Laps oskab juhtida lihtsamat robootikaseadet pdrandarobotit Blue-Boti/Bee-Boti.
- Laps oskab digiseadmeid (sh robootika) heaperemehelikult kasutada.
- Laps oskab digiseadet (sh robootika) kasutades voi seda jagades teha koost6od.

- Laps teab, millal ja kuidas digiseadmeid laadida.

Keel ja kone:
- Laps oskab nimetada pidevakavale vastavaid tegevusi.
- Laps loeb koos opetaja abiga 1-2 silbilisi sonu kokku.

- Laps kasutab jutustamisel tdislauseid.

Matemaatika:
- Laps mdistab porandarobotile antavaid késklusi.

- Laps teab arvurida 12-ni.

Motoorika:

- Laps oskab koos 0petaja juhendamisega robootilist vahendit kasutada.
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Kirjeldus

Vahendid

Planeeritud
Oppetegevus

Sissejuhatus teemasse:

1. Opetaja risgib lastele, mis on pdevakava ning

arutletakse ihiselt koos, millised on sinu
tegevused hommikul, pdeval, 6htul ja dosel.

2. Opetaja jagab igale lapsele pildikaardi pievakava
ithest (nditeks

tegevusest hambapesu,

lasteaeda/kooli minek, pudru so66mine jne.).
Lapsed hommikuringis panevad pildid Gigesse
pdevakava jdrjekorda, nditeks pilt ringutamisest
voodis, laps teab, et seda tehakse hommikul, kui
drkad ning paneb selle koige esimeseks ja nii
tehaks, kuni kdik tegevuspildid otsa saavad. Iga
pildi juurde lisab laps ka arvukaardi.
3. Kui pédevakava on oOiges jarjekorras, lisatakse
sinna juurde arvukaardid ja soOnakaardid -
HOMMIK, PAEV, OHTU, OO. Laps proovib
koos Opetajaga lugeda sonad kokku ja viia need
oige tegevuspildi juurde, néditeks hambapesu pilt -
seda teeme nii hommikul kui ka ohtul, pudru
s6omine - hommikul jne. Opetaja valib vastavalt
laste tasemele tegevuspiltide arvu. Soovitav alati

alustada vihemate piltidega (alguses 7 pilti ja siis

vaikselt edasi litkuda rohkemate tegevuspiltideni).

Oppe- ja kasvatustegevus:

1. Opetaja niitab lastele blue-bot/bee-bot robotit
ning réaédgib, kuidas antud podrandarobotit toole
pannakse, tutvustab litkumisnuppude funktsioone
ning kuidas robotit heaperemehelikult kasutada.

2. Opetaja tutvustab lastele dppetegevust, mida tina

tegevuskaardid
arvukaardid

sonakaardid

porandarobot
Blue-Bot
porandaroboti
Blue-Bot

alusmatt
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tegema hakatakse.

Opetaja  moodustab lastest 2  liikmelised
meeskonnad. Pdrandaroboti  blue-boti/bee-boti
matile on valmis pandud  pidevakava
tegevuspildid. Esimesel pdeval voiks Opetaja
alustada iihe pédeva osast (nditeks hommik) ning
vastavalt selle pdeva osale (hommik) on
alusmatile tegevuspildid lisatud (nditeks kui
Opetaja alustab rddkimist hommikust, siis
alusmatil on hommikuga seotud tegevused) ning
teisel korral voib lisada juurde teise pdeva osa ja
nii teha 14bi koikide paeva osadega. Lopuks alles
voiks luua terviku pdevakavast alustades

hommikust kuni 66ni vélja.

Laps programeerib samm-sammuliselt koos
Opetaja  juhendamisega robotile késklused,
alustades sellest, et robot tuleb panna esimesena
sellele pildile, kus poiss voi tidruk é&rkab
hommikul iiles (sellest saab robotile alguspunkt).
Niitid peab laps koos paarilisega mdtlema, mis
tegevust teeb laps jdrgmisena, lapsed nédevad
alusmatil tegevuspildina vannituba, kus laps
peseb hambaid ning annab robotile, koos dpetaja
juhendamisega, samm-sammuliselt késklused, nii
et see jouaks Oige pildini. Nii teevad lapsed korda

modda, kuni jouavad koik tegevuspildid l14bitud.

Oppe-ja kasvatustegevuse kokkuvéte:

1.

Laps rédédgib Oppetegevuse ldoppedes Opetajale,
millisest pildist ta alustas ning kuidas robot edasi
litkus (kasutades sonu hommik, piev, dhtu voi 66

- olenevalt, millist pdeva osa dpetaja késitleb ning

tegevuskaardid
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hiljem tervikuna tajub laps ise, millisest pdeva
osast ta jutustab). Naiteks: Tidruk é&rkas
hommikul iiles. Tiidruk hakkas hambaid pesema.
Tidruk sd61 hommikusddki. Tidruk  ldks
lasteaeda/kooli (laps voib rddkida ka tegevusi
mina-vormis ehk enda isiklikust pdeva osast voi

pdevakavast).

3.2. Aastaajad

MANG “AASTAAJAD JA NEILE ISELOOMULIKUD TUNNUSED”

1.klass LOK:
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- tunneb &dra ja nimetab aastaaegu ja neile iseloomulikke néhtusi, nimetab aastaaegade
jérjestust.
Koolieelse lasteasutuse riiklik oppekava:
- 6-7. aastane laps selgitab ilmastikundhtuste soltuvust aastaaegadest, 00 ja pideva
vaheldumisest;
- Nimetab aastaaegu.
Mingu saab kohandada vastavalt lapse arengutasemele ja eelnevatele teadmistele.
Lihtsama variandi puhul kasutab laps Bee Bot robotit, keerulisema variandi puhul Dash
robotit. Méingus kasutatavad pildikaardid valib dpetaja vastavalt eesmirgile ja lapse voimetele
— vajadusel lihtsamad voi keerulisemad kaardid.
Mingu saab kasutada ka Dash-robotiga. See vOimalus sobib lastele, kellel on paremini
arenenud silma ja kée koostd6 ning kes vajavad lisaviljakutset. Laps kasutab tahvelarvutit, et
soidutada Dash Gige pildikaardi juurde. Kui Dash on dige kaardi juurde joudnud, siis laps
noogutab robotiga, et dpetaja teaks, et laps on tegevuse lopetanud ja joudnud sobiva kaardi
juurde.
Mingus on pildikaardid, mis esindavad neljale aastaajale iseloomulikke néhtusi ja tegevusi.
Pildid on jaotatud viide teemablokki:
- Loodusnihtused — nt tuul, vihm, lumi, péike.
- Ilmastikule sobiv riietus — nt talvejoped, suveriided.
- Taimed — nt lumikellukesed kevadel, lehtede langemine siigisel.
- Loomad, linnud ja putukad — nt karu magab talvel, linnud lendavad ldunamaale,
kevadel liblikad ja mesilased.
- Tegevused ja tihtpidevad — nt lapsed kelgutavad, uisutavad, ujuvad; tdhtpdevad nagu

joulud, jaanipéev.

Eesmairgid:
- Laps tunneb dra ja nimetab nelja aastaaega.

- Laps seostab aastaaegu iseloomulike ndhtuste, tegevuste ja looduse muutustega.

Sotsiaalsed ja emotsionaalsed oskused:
- Laps teeb koostdod rithmas ja jargib juhiseid.

- Laps oskab oma jirjekorda oodata.
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Digipadevus:
- Laps oskab kasutada Bee-Bot/Dash robotit lihtsaks programmeerimiseks.

- Laps oskab robootikaseadmeid heaperemehelikult kasitleda.

Keel ja kone:
- Laps nimetab nelja aastaaega;
- Laps nimetab aastaaegadele iseloomulikke tunnuseid, mis on esindatud pildikaartidel.

- Laps oskab kasutada aastaaegadega seotud sOnavara igapdeva kones.

Matemaatika:
- Laps madistab koodi.

- Laps harjutab 10 piires loendamist.

Motoorika:

- Laps oskab roboteid juhtida.

Kirjeldus Vahendid
Planeeritud | Laps tutvub nelja aastaajaga: kevad, suvi, siigis, talv Bee-Bot+ kaarditasku/
tegevused Sissejuhatus — teema tutvustamine (5-7 min) Dash robotid

Eelteadmiste aktiveerimine: Opetaja niitab lastele | (+tahvelarvuti dash go
nelja pilti, mis kujutavad erinevaid aastaaegu. Iga laps | programmiga);
saab valida tihe pildi ja vastata: Pildikaardid;

- Mis aastaaeg see on? mingujuhend

- Kirjelda, mida sa pildil nded?

- Mis tegevused vOi nidhtused on sellele

aastaajale iseloomulikud?

Tunni eesmérgi ja iilesehituse tutvustamine:
Opetaja  selgitab lastele, et tina Opime tundma

aastaaegu ning mangime rithmatddna robotiméngu.

~

Oppetoo (ca 15-20 min):

Roboti tutvustus:
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Opetaja tutvustab Bee-Boti vdi Dash robotit ning
nditab lihtsat kodeerimist — kuidas panna robot liikuma
soovitud suunas.

Toojuhendi tutvustus:

Opetaja niitab ja selgitab samm-sammult t66juhendit
(on varasemalt 3 variandi seast sobivama valinud).
Lapsed saavad vajadusel iile korrata.

Rithmatoo:

Opetaja  jagab lapsed umbes 2-4 liikmelistesse
riihmadesse. Vastavalt eelnevale kokkuleppele ja laste
vajadustele saavad riihmad t66ks sobivad vahendid
(valikus variandid 1-3):

- Variant 1: Bee-Bot/Dash roboti ja méngulaua,
pildikaardid, mis on seotud aastaaegadega;
Lapsed peavad juhtima roboti sobiva aastaaja
pildini, jargides juhiseid.

Iga laps saab proovida robotit juhtida.

- Variant 2: Bee-Bot/Dash roboti ja mangulaua
ning iihe aastaaja kaardi.

Lapsed peavad roboti juhtima iga kaardi
juurde, mis iseloomustab nende kées olevat
aastaaega.

- Variant 3: Bee-Bot/Dash roboti ja mingulaua
koos aastaaegade kaartidega.

Lapsed peavad programmeerima roboti nii, et
see liiguks 1dbi koik neli aastaaega oOiges
jarjestuses: kevad, suvi, siigis, talv.
Kokkuvéte (ca S min):
Iga laps tdmbab juhuslikult iihe aastaaja kaardi.
Ta iitleb:
- Mis aastaaeg see on;
- Uhe sellele aastaajale iseloomuliku nihtuse,

tegevuse voi muutuse looduses.
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Tagasiside lauses: Laps 10petab lause: ,,Tdna
mulle meeldis...“ vdi,,Tdna ma oppisin,

et (13

3.3. Ringkiiik looduses

Ringkiik looduses

Vanus: 6-7. aastased ja 1. klassi tuge vajavad lapsed

Raskusastmed: Esimese raskusastme (lihtsam versioon) puhul keskendutakse vahetule
kogemusele, esemete loendamisele ja pildilise toe kasutamisele. Lapsed juhivad robotit petaja
juhendamisel, andes iiksikuid késke. Elus- ja eluta looduse eristamine toimub nditamise voi
iihe-kahe sonalise vastuse abil, toetudes visuaalsele dratundmisele. Matemaatikaiilesanded
pohinevad viikeste hulkade médaramisel ja nimetamisel.

Teise raskusastme (raskema) puhul tegutsevad lapsed suurema iseseisvusega. Nad kasutavad
roboti juhtimiseks mitmeetapilisi kdsujadasid ning lahendavad arvutamisiilesandeid liitmise ja
lahutamisega 5 piires. Keeleline viljendus on mitmekesisem — lapsed kirjeldavad objekte ja

nidhtusi tdislausetes ning osalevad vestluses, arutledes oma valikute {ile.

Tunni ettevalmistus: Opetaja prindib vilja pildid ning asetab need pdrandale ning vdimalusel
Bee-Boti alusmati sisse. Pildid:

https://www.canva.com/desien/DAGj9¢e- gAA/zkPNMHixeJve835ijhlrbew/edit?utm content=

DAGj9%e-_gAA&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton

Oppetegevuse eesmirgid:

- Lihtsam raskusaste: Laps liidab ja lahutab 5 piires.

- Raskem raskusaste: Laps liidab ja lahutab 12 piires.

- Laps seostab arvud 1-12 hulgaga.

- Laps Opib eristama elus- ja eluta looduse elemente ning rakendab neid teadmisi méngu

kéigus.

Sotsiaalsed ja emotsionaalsed oskused:

- Laps suudab méngu kéigus probleeme lahendada ja jouda maéangukaaslastega
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kokkuleppele.
- Laps oskab arvestada kaaslastega ja méngida meeskonnas haridusrobotiga

tegutsemisel.

Digipadevus:

- Laps oskab tdita samm-sammulist tegevusjuhist.

- Laps oskab juhtida lihtsamat haridusrobotit Blue-Boti/Bee-Boti.

- Laps oskab digiseadmeid (sh robootika) heaperemehelikult kasutada.

- Laps oskab digiseadet (sh robootika) kasutades voi seda jagades teha koostddd.

- Laps teab, millal ja kuidas digiseadmeid laadida.

Keel ja kone:

- Laps tuleb toime nii eakaaslaste kui ka tdiskasvanutega suhtlemisel.

- Laps tunneb tdhti ja veerib kokku 1-2-silbilisi sOnu, tunneb kirjapildis d&ra moned
sonad.

- Laps oskab jutustada pildi, kuuldud teksti voi oma kogemuse alusel, annab edasi
pohisisu ja olulised detailid.

- Laps kasutab erinevaid sonu ja mdisteid, et kirjeldada loodusnéhtusi, elus- ja elutuid

objekte.

Matemaatika:

- Laps mdistab haridusrobotile antavaid kasklusi.

- Laps teeb 12 piires loendamise teel kindlaks esemete arvu.

- Teab arvude 1-12 jarjestust ja tunneb numbrimirke ning oskab neid kirjutada.

- Laps liidab ja lahutab 5 piires ning tunneb mirke +, —, =.

Kirjeldus Vahendid

Planeeritud | Sissejuhatus teemasse (10 minutit):

tegevused ~ ) ) o ) .
1. Opetaja tutvustab opilastele tundi ning mis tegevusi selles | Bee-bot

tunnis tehakse. Opetaja seletab, et tunnis hakatakse | robot
méngima mingu, kus Opilased liidavad ja lahutavad ning
kordavad elus ja eluta objekte, kasutades Bee-Bot roboteid.

2. Opetaja votab nihtavale Bee-Bot roboti ja hoiab seda laste
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ees. Opetaja iitleb: , Tidna dpime koos iihe viga erilise
sobraga — tema nimi on Bee-Bot! Bee-Bot on viike robot,
kes armastab liikuda ja meie kiske tiita. Opetaja niitab
lastele Bee-Bot'i kujundust: ,,Vaadake, Bee-Bot nieb vilja
nagu tore viike mesilane. Tema t66 on litkuda edasi,
pOorata vasakule voi paremale — tipselt nii, nagu meie talle
kdske anname.“ Opetaja demonstreerib robotil olevaid
nuppe:

e Edasi (—) — liigub ihe sammu vorra otse.

e Vasakule (©) — poorab vasakule kohapeal.

e Paremale (¢) — pdorab paremale kohapeal.

e Stopp/kustutamine (X) — kustutab eelnevad késud.

Opetaja selgitab:

,Me programmeerime Bee-Bot'i vajutades jdrjest nuppe. Iga
vajutus on iiks kdsklus. Kui kdsud on antud, vajutame rohelist
nuppu GO ja Bee-Bot hakkab liikkuma tédpselt nii, nagu me talle
iitlesime.*

Opetaja annab lihtsa niite:

»Nditeks, kui tahan, et Bee-Bot liiguks ithe sammu edasi ja siis
pooraks paremale, vajutan koigepealt 'edasi', siis 'paremale’ ja
16puks 'GO'.“ Opetaja niitab Bee-Boti liikumist lastele aeglaselt ja
selgelt.

Opetaja rohutab:

»Me kasutame Bee-Bot'i ornalt ja hoolikalt. Kui tahame uut rada
alustada, vajutame alati kdigepealt X-nuppu, et kustutada vanad
kdsud.” ,,Bee-Bot'i me ei tdsta mangimise ajal iiles ega liilkka teda
jouga — ta liigub ise vastavalt meie kdskudele.” ,,Kui aku saab
tithjaks, paneme roboti laadima. Selleks kiisime tdiskasvanult abi.*
Opetaja kutsub 1-2 last kordamooda tulema ja andma Bee-Botile

lihtsa kdsu (néiteks ,,liigu ithe sammu edasi®).

Oppe- ja kasvatustegevus (25 min):
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1.

Opetaja kutsub lapsed enda iimber ja niitab neile mingu
algusteksti. Opetaja vdi Opilased koos loevad selle teksti
ette. Seejdrel Opetaja tutvustab lithidalt mdngu eesmaérki:
»Me kasutame Bee-Boti, et liikkuda looduse eri paikadesse,
aidata tal leida Oiged esemed, arvutada ja vastata, kas
objekt on elus vodi eluta." Opetaja tutvustab dpilastele
alusmatti ning Opilased tutvuvad, mis pildid matil on.
Opetaja seletab, et iga rilhm votab jirjest ithe kaardi ning
seejdrel tuleb kaardi pealt lugeda, mida tuleb teha, kas tuleb
leida loodusnéhtus, lahendada arvutustehe voi kindel hulk
loodus esinevaid asju.

Lapsed  jagatakse 2—3-liikmelistesse viikestesse
riihmadesse.

Opetaja  jagab igale riihmale kaardikese konkreetse
iilesandega (nditeks: "Leia 2 lille ja iitle, kas need on elusad
voi elutud"). Lapsed planeerivad Bee-Boti liikkumise digete
piltideni ning programmeerivad robotit koos meeskonnana.
Sihtpunkti joudes annavad lapsed suuliselt vastuse ja
lahendavad seotud matemaatikatilesande
(littmine/lahutamine).

Kui tiks rithm on éra lahendanud oma iilesande, siis votab
jargmine grupp kaardi ning hakkavad lahendama oma

ulesannet samamoodi.

Oppe-ja kasvatustegevuse kokkuvdte (10 min):

1.

Opetaja kutsub kdik lapsed kokku istuma poolkaarde vdi

ringi, et kdik néeksid iiksteist ja Opetajat.
Opetaja esitab kiisimusi, suunates lapsi meenutama:
»Mida me tina Bee-Botiga tegime?*

,Milliseid loodusasju me leidsime?*

,»Kuidas saime teada, kas midagi on elus voi eluta?*

Bee-bot/
Blue-Bot

robot

poranda-
roboti

Bee-Bot/
Blue-Bot

alusmatt

tegevuspil

did

Bee-bot/
Blue-Bot

robot

Alusmatt
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e _Milliseid arvutusi me Bee-Botiga liitkudes tegime?*

(liitmine, lahutamine)

3. Opetaja kiisib:

® _Mis oli tinases médngus koige 10busam?*

e  Mis oli kdige keerulisem?*

e Kuidas aitas meeskonnat6é6 meil paremini hakkama
saada?“

Lapsed saavad soovi korral mdne sdnaga vastata.

4. Opetaja teeb viikese 1dbusdidu Bee-Botiga — lapsed
valivad, kuhu Bee-Bot tdnutdheks "puhkama" liigub

(nditeks parki voi aasale).
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4. MANGUDE TESTIMISE TAGASISIDE
4.1. Minu piev

Maingu katsetus viidi 1dbi koolieelikute rithmas, kus rithmadpetaja planeeris nddalaplaani
antud sama teemalise nidala. Opetaja alustas tegevust iihise hommikuringina, kus jagas
igale lapsele iihe pdevaosa pildi, kus nad iihiselt tekitasid pdevakava dige jérjestuse ning
lisasid juurde ka arvukaardid. Selles tegevuses osales kogu rithm, kes tol pdeval lasteaias
olid (15 last). Porandaroboti Blue-Botiga tegutses Opetaja alagruppides - vottes korraga
kolm last. Kokku said antud tegevust teha robotiga 12 last. Opetaja tagasisidestas, et antud
tunnikava on arusaadav ja erinevaid voimalusi andev. Lastele antud dppetegevus meeldis
ning ta kinnitas, et selline Oppetegevus aitab viga hdsti Opetada ning ka hiljem kinnistada

pédevakava osi ja tegevusi.

4.2. Aastaajad

Mingu katsetus viidi 1dbi koolieelikute rithmas, jargides tunnikava. Tegevused kulgesid
suurepdraselt ja pakkusid lastele suurt huvi. Eelteadmiste jagamine 1ébi piltide aitas lastel
teemasse hédlestuda. Lastel sujus Bee-Boti juhtimine histi — enamik lapsi sai juhendi jargi
iseseisvalt hakkama, vaid véhesed vajasid Opetaja lisatuge. Néiteks vajasid lapsed meelde
tuletamist, kuidas Bee-Botile digeid késklusi anda. Mitmed soovisid méngu lausa rohkem
kordi 14bi teha, kui selleks oli ettendhtud. Dash roboteid selles lasteaias ei olnud, seega
katsetasime vaid Bee-Bot versioone. Lopus kokkuvdtte ringis, said lapsed oma teadmisi
kinnistada. Kogu tegevus oli lastele rddmu pakkuv ning aitas kinnistada varasemaid

teadmiseid ja oskuseid.

4.3. Ringkiiik looduses 1

29.aprillil katsetasin arendusrithmas, kus osalesid 6—7-aastased kooliminevad lapsed,
loodud matemaatilist miangu koos Bee-Bot haridusrobotiga. Madngu eesmirk oli arendada
laste arvutamisoskust, loogilist modtlemist ning laiendada teadmisi loodusdpetuse
valdkonnas. Miangu kéigus tuli lastel programmeerida Bee-Bot liikuma ménguviljas
(porandal) digete méngukaartideni, soltuvalt esitatud iilesannetest. Olin loonud mingule
kaks raskusastet, et tegevust oleks voimalik kohandada vastavalt laste individuaalsetele

vajadustele. Raskema arengutasemega lapsed lahendasid liitmis- ja lahutamisiilesandeid
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ning vastasid kiisimustele elus ja eluta looduse kohta. Nende laste puhul, kelle kdne voi
vaimne areng ei olnud veel eakohane, kasutasin hulkade ja piltidega kaarte, mis toetasid
arusaamist ja soodustasid kone arengut. Lapsed olid tegevuse kdigus viga motiveeritud
ning nautisid Bee-Boti abil Oppimist. Roboti kasutamine tekitas elevust ja muutis
matemaatika ning loodusdpetuse teemad maénguliseks ja kergemini mdistetavaks.
Katsetamise kéigus avastasin mingukaartidel kaks viga, mille parandasime kohe. See
nditas, kui oluline on enne mingu loplikku kasutusele votmist see ka praktikas I&bi
proovida.

Kokkuvottes hindan midngu védga heaks, eelkdige selle paindlikkuse tottu — see
voimaldab Oppetegevust kohandada lapse tasemest ja oskustest ldhtuvalt. Tegemist oli
vaartusliku kogemusega, mis andis mulle kindlust dppetegevuste ldbiviimisel ja arusaama,

kuidas diferentseeritud 1dhenemine toetab laste arengut kdige paremini.
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4.4. Ringkiik looduses 2

Testisin méngu ,,Ringkéik looduses oma 1. klassi Opilastega ning kogemus oli viga
positiivne. Opilased said juhistest kiiresti aru ja liikusid innukalt punktist punktini.
Tegevus oli histi struktureeritud ja hoidis laste tdhelepanu kogu tunni viltel.
Matemaatikaiilesannete osa oli neile arusaadav ja histi joukohane, kuid kuna minu
klassi Opilased oskavad juba 20 piires liitmist ja lahutamist {isna hésti, siis tundus see neile
pigem lihtne. Seetdttu kohandasin tegevust jooksvalt ja pakkusin neile natuke

keerulisemaid tehteid, mis aitas séilitada huvi ning pakkus parajat viljakutset.
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Kokkuvottes toetas madng hésti Opioskusi, pakkus vaheldust tavapérasele tunni
iilesehitusele ja oli Opilastele huvitav ning kaasav. Kindlasti kasutan seda ka edaspidi,

vajadusel iilesannete raskusastet kohandades.
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5. PROJEKTI JATKUSUUTLIKKUS

Mingud on loodud inimeste poolt, kes selles valdkonnas igapédevaselt ise ka tootavad.
Seetottu on loodud need mingud silmas pidades ka meie endi kui dpetajate vajadusi. Juba
mingude katsetamise faasis said moned projekti liikkmed minge enda Oppetegevuse
protsessis proovida.

Kuna méinge kasutatakse alles loodava magistritdd osana ei saa enne to0 kaitsmist
neid ménge avalikult kdigiga jagada.

Tulevikus on plaan minge kindlasti ka laiemalt jagada. Selleks oleme moelnud
erinevaid kanaleid nagu néiteks Opetajate leht, lasteaednike facebooki, e-koolikott ja eliisi
ideedepank. Kindlasti oleme ka ise inimesed, kes neid mange kasutama jéddvad ning jagame
materjale ka oma kolleegidega. Hetkel jidvad materjalid Diana ja Margret-Alexandra kitte,
kuna nemad kasutavad neid oma magistritéds. Kui neil on t66 tehtud, siis annavad sellest

teada iilejadanud grupile ja peale seda on digus kdigil neid jagada.
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6. KOMMUNIKATSIOON SIDUSRUHMADELE

Projekti “Roboseiklus” tulemuste ja tegevuste tutvustamiseks on planeeritud kajastus
Tallinna Ulikooli iilidpilastele suunatud tudengite infokirjas. Selle eesmirk on teavitada
iiliopilaskonda loodud Oppematerjalidest ja innustada teisi tudengeid sarnaseid
haridusinnovatsiooni projekte ellu viima. Projekti tiim on juba votnud iihendust Tallinna

Ulikooli iilidpilaskonna kommunikatsioonijuhiga, et kajastus infokirjas saaks teoks.
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