
 

BEE-BOT JA PUTUKAD 

ÕPILOO KOOSTAJA JA AEG 

Daily Milerman, Tallinna Lastesõim Mõmmik, mai 2021 

EESMÄRGID 

Üldoskused:  

●​ Laps suudab rühmakaaslase järel oodata oma digiseadme kasutuskorda 

kaks minutit. 

●​ Laps keskendub käsil olevale tegevusele 2-5 minutit. 

Mina ja keskkond:  

●​ Laps tunneb ära ja/või oskab nimetada liblikat, lepatriinut, sipelgat, kärbest, 

mesilast, rohutirtsu, ämblikku.  

Keel ja kõne:  

●​ Laps vastab küsimusele “Kes see on?”.  

●​ Laps suhtleb rühmakaaslasega tegevuse käigus. 

●​ Laps juhendab rühmakaaslast mängualusel putukale paarilise leidmisel 

ning põrandaroboti programmeerimisel soovitud ruudule. 

 



 

Matemaatika: 

●​ Laps leiab samasuguse pildi kujutatu tähenduse alusel.  

●​ Laps loendab 3 piires. 

●​ Laps saab aru mõistetest: otse, tagasi, kõrvale. 

Kunst:  

●​ Laps kujundab kleepetöö tausta isikupäraselt. 

●​ Laps kannab pintsliga liimi eelnevalt väljalõigatud detailidele ühtlase 

kihina. 

●​ Laps liimib detailid taustapaberile putuka kehaehitust arvestades. 

Liikumine:  

●​ Laps imiteerib putukate liikumist. 

●​ Laps arvestab liikumisel rühmakaaslaste liikumissuuna ja -kiirusega. 

DIGIVALDKONNA ÕPIVÄLJUNDID 

Õppija digipädevus: 

2. Suhtlus ja koostöö digikeskkonnas 

2.1. Suhtlemine digitehnoloogia abil 

2.4. Koostöö digikeskkonnas 

3. Digisisu loomine  

3.4. Programmeerimine  

 

https://digipadevus.ee/oppija-digipadevusmudel/hindamiskriteeriumid/#punkt-2
https://digipadevus.ee/oppija-digipadevusmudel/hindamiskriteeriumid/#punkt-3


 

4. Digiturvalisus  

4.1. Digiseadmete kaitse 

5. Probleemilahendus 

5.1. Tehniliste tõrgete lahendamine  

 

Õpetaja digipädevus: 

3. Õpetamine ja õppimine  

3.1 Õpetamine 

3.3 Koostöös õppimine 

SIHTRÜHM JA AINE 

Alusharidus, sõimerühm (2-3 aastased lapsed)  

LÕIMITUD ÕPPEAINED 

Üldoskused, mina ja keskkond, keel ja kõne, matemaatika, kunst, liikumine ning 

digivaldkond.  

TEGEVUSED 

Sissejuhatus  

Õppetegevuse sissejuhatavas osas tutvustab õpetaja lastele piltide kaudu 

liblikat, lepatriinu, sipelgat, kärbest, mesilast, rohutirtsu ja ämblikku. Lapsed 

kirjeldavad suunavate küsimuste abil iga putuka välimust. Koos arutletakse, kus 
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need putukad elavad, mida söövad ja kes lastest milliseid putukaid looduses on 

näinud. Õpetaja tutvustab lastele ka Bee-Bot põrandarobotit ning selgitatakse 

välja, kes lastest on seda eelnevalt kasutanud. Sissejuhatava osa lõpetuseks 

jagab õpetaja kõigile lastele ühe putuka pildi. Iga laps võrdleb oma pilti teiste 

laste käes olevate piltidega, kuni leiab pildi alusel endale õppetegevuse 

põhiosaks paarilise. Vajadusel õpetaja abistab lapsi piltide alusel paarilise 

leidmisel.  

Õppe- ja kasvatustegevuse põhiosa  

Õppe- ja kasvatustegevuse põhiosa viiakse läbi kolmes tegevuskeskuses. 

Nendeks on avastuskeskus, kunstikeskus ja lauamängukeskus. Avastus- ja 

kunstikeskuses on korraga kaks last, lauamängukeskuses leiavad endale 

meelepärast tegevust ülejäänud lapsed. Õpetaja suunab lapsi nii 

avastuskeskuses kui lauamängukeskuses, õpetaja abi juhendab kunstitegevust.  

Avastuskeskuse põrandale on õpetaja eelnevalt valmis pannud Bee-Boti koos 

laadimisaluse ja alusmatiga, millel on õppetegevuse sissejuhatuses tutvustatud 

ja lastele jagatud putukate pildid. Igat putukapilti on kaks tükki. Õpetaja selgitab 

ja näitab mõlemale lapsele ette roboti laadimist ning programmeerimist. Lapsed 

õpivad kordamööda Bee-Botti sisse ja välja lülitama ning soovitud suunas 

liikumiseks programmeerima. Üks lastest valib mängualuselt ühe putuka pildi ja 

asetab roboti sellele pildile. Seejärel otsib ta mängualusel üles teise samasuguse 

putukapildi ja õpetaja või rühmakaaslase abiga programmeerib Bee-Boti nii, et 

robot läbiks vahemaa kahe pildi vahel. Robotit programmeeritakse ükshaaval, 

teise lapse ülesandeks on oma kaaslast juhendada. Kui robot on soovitud pildile 

jõudnud, on teise lapse mängukord. Kui mõlemad lapsed on ülesande sooritanud, 

suunduvad lapsed kunstikeskusesse ning ülesannet Bee-Botiga asuvad 

sooritama järgmised kaks last.  

 



 

Kunstikeskuses on laste ülesandeks kujundada õlipastellide, vildikate ja/või 

kleepsude abil endale meelepärane kleepetöö taust, seejärel valida endale kas 

lepatriinu või liblika kleepetöö detailid, kanda pva-liim pintsliga detailidele ning 

seejärel detailid aluspaberile kleepida, et moodustuks putukas. 

Lõpetav osa  

Lõpetavas osas istuvad lapsed ringi ja korratakse üle putukate nimetused. 

Seejärel saavad lapsed soovi korral avaldada arvamust, mis meeldis, mis ei 

meeldinud ja mida lapsed soovivad järgmisel korral teha. Õppetegevuse lõpetab 

liikumismäng, kus lapsed peavad muusika saatel kehastuma putukateks, mida 

õpetaja piltidelt näitab, ning liikuma ruumis ringi putukate liigutusi imiteerides.  

TÖÖVAHENDID 

●​ Suured liblika, lepatriinu, sipelga, kärbse, mesilase, rohutirtsu ja ämbliku 

pildid lastele vaatlemiseks.  

●​ Laste paaridesse jagamiseks 2 pilti liblikast, lepatriinust, sipelgast, 

kärbsest, mesilasest, rohutirtsust, ämblikust. 

●​ Samadest putukatest kaks pilti Bee-Boti alusmati taskutesse panemiseks.  

●​ Bee-Bot põrandarobot koos laadija ja alusmatiga.  

●​ A4 paksem joonistuspaber igale lapsele, õlipastellid, vildikad, värvilised 

kleepsud, lepatriinu ja liblika valmis lõigatud detailid, PVA-liim, liimitopsid, 

guaššipintslid. 

 

 



 

AJAKAVA 

Sissejuhatus 5 minutit 

Põhiosa 20 minutit  

Lõpetav osa 5 minutit 

Kuna antud õppetegevust viis õpetaja läbi kahe lapse kaupa, jaotati see kahele 

päevale. Sissejuhatus toimus kõigile esimesel päeval ning õppetegevuse lõpetav 

osa viidi läbi teisel päeval, kui kõik lapsed olid jõudnud põhitegevuse läbi teha.   

MEETODITE KIRJELDUS  

Õppetegevusse oli kaasatud kaks täiskasvanut: õpetaja ja õpetaja abi. Kasutati 

grupitööd ja individuaalset juhendamist. Lapsed said teha valikuid. Kasutati 

ettenäitamist, suulist juhendamist ja koos läbitegemist. Kasutati aktiivõppe 

meetodeid nii roboti programmeerimisel, kunstitegevuses kui ka liikumise 

imiteerimisel.  

MATERJALID ÕPETAJALE 

Bee-Bot robot 

Bee-Bot läbipaistev taskutega matt 

REFLEKSIOON 

Antud õppe- ja kasvatustegevus oli sõimelastele sobiv ning korraga vaid kahe 

lapse juhendamine oli optimaalne. Personali omavaheline koostöö oli hea. 
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Õpetaja abi kaasamine tegevusse kunstitegevuse juhendajana oli õigustatud 

ning õpetaja abi oli oma rolliga väga rahul. Tegevuse jaotamine kahele päevale 

samuti õigustas end, sest ühel päeval kõigi lastega tegevust läbi viies oleks 

õuesoleku aeg jäänud lastele liiga lühikeseks. Lapsed olid õppetegevuses 

uudishimulikud ja aktiivsed ning suutsid matil õige ruudu leidmisel ning roboti 

programmeerimisel hästi teha koostööd. Lapsed suutsid tegevuse käigus oma 

kaaslastega hästi arvestada ja kõik lapsed olid tegevusest huvitatud. Sellest 

andis tunnistust asjaolu, et keegi ei lahkunud õppetegevuse juurest ning pärast 

õppetegevuse lõppu soovisid paljud lapsed veel iseseisvalt robotiga mängida.  
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