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OPILOO KOOSTAJA JA KOOSTAMISE AEG

Piret Kostina, 21.05.21

EESMARGID

Uldoskused:

e Laps seab endale eesmarke ja Uritab neid ellu viia.

Keel ja kone:

e Laps puisib teemas, vajadusel laheb kaasa teema muutustega.
Matemaatika:

e Laps kinnistab mdistet “paar”.
Mina ja keskkond:

e Laps teab, milline on liblikas ning tunneb liblika elutsiklit.

Kunst:

e Laps keskendub alustatud tegevusele ja loob oma kunstitdo.
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DIGIVALDKONNA OPIVALJUNDID
Oppija digipadevus:

2. Suhtlus ja koosto06 digikeskkonnas

2.4. Koostoo digikeskkonnas
3. Digisisu loomine
3.4. Programmeerimine

4. Digiturvalisus

4.1. Digiseadmete kaitse

Opetaja digipadevus:

~

3. Opetamine ja Oppimine

3.1 Opetamine

SIHTRUHM JA AINE

5-6 aastased lapsed; 16imitud tegevus.

LOIMITUD OPPEAINED

Keel ja kdne; matemaatika; mina ja keskkond; kunst.
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https://digipadevus.ee/oppija-digipadevusmudel/hindamiskriteeriumid/#punkt-2
https://digipadevus.ee/oppija-digipadevusmudel/hindamiskriteeriumid/#punkt-3
https://digipadevus.ee/oppija-digipadevusmudel/hindamiskriteeriumid/#punkt-4
https://digipadevus.ee/opetaja-digipadevusmudel/

TEGEVUS

Sissejuhatus

Hommikuringis tutvustab Opetaja lastele liblikat (valimus toitumine jne). Koos
uuritakse erinevaid liblikate pilte. Lapsed saavad jutustada, kas ja milliseid
liblikaid nemad juba sellel kevadel nainud on. Seejarel tutvustab dpetaja lastele
pildi abil liblika elutsiiklit (muna, tduk, nukk, liblikas). Hommikuringi I16pus jagab

Opetaja lapsed nimepulki kasutades kahte gruppi.
Pohitegevus

e Esimese grupi lapsed istuvad laudade taha ning hakkavad varvima liblika
pilti. Kui pilt on varvitud, saavad lapsed tahvelarvutit ja rakendust Quiver

kasutades hakata pilti uurima ja ,ellu aratada®“.

e Teise grupi lapsed lahevad magamistuppa, kuhu Opetaja on eelnevalt
pdrandale valmis pannud aluse poolikute liblikate ning Bee Botiga.
Tegevust tehakse likshaaval. Laps votab pdrandalt tagurpidi oleva liblika
pildi ning plldab aluselt leida samasuguse liblika poole. Kui liblikas on
leitud, siis juhib laps Bee Boti dige pildini. Kui Bee Bot on pildini jéudnud,
sobitab laps enda kaes oleva pildi alusel oleva pildi korvale nii, et tekiks

terviklik liblika pilt. Seejarel on jargmise lapse kord.

Kui mdélemad grupid on tegevuse |6petanud, siis tulevad esimese grupi lapsed

Bee Botiga mangima ja teised lahevad Quiveri rakendust avastama.
Kokkuvote

Lapsed kogunevad vaiba peale istuma. Lapsed saavad jagada muljeid — mis

meeldis, mis laks hasti, mis valmistas raskusi.
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TOOVAHENDID

Nimepulgad; liblikate ning liblika elutsikli pilt; tahvelarvuti, liblika pilt varvimiseks; Bee

Bot, alus, lamineeritud liblikate pildid (pooleks I6igatud).

Rakendus Quiver - android, iOS

AJAKAVA

Sissejuhatus 10 minutit
Pohiosa 45 minutit.

Lopetav osa 5 minutit.

MEETODITE KIRJELDUS

Vestlus, vaatlus, praktiline tegevus.

MATERJALID OPETAJALE

Bee bot: https:

Pilt Quiver rakendusega kasutamiseks:

https://quivervision.com/apis/storage/color_packs/67/color_page/Monarch%20

Butterfly.pdf
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https://play.google.com/store/apps/details?id=com.puteko.colarmix&hl=en&gl=US
https://apps.apple.com/us/app/quiver-3d-coloring-app/id650645305
https://progetiiger.ee/tool/8/bee-bot-blue-bot-pro-bot-ja-ino-bot
https://quivervision.com/apis/storage/color_packs/67/color_page/Monarch%20Butterfly.pdf
https://quivervision.com/apis/storage/color_packs/67/color_page/Monarch%20Butterfly.pdf

REFLEKSIOON

Tegevuse labiviimine sujus vaga hasti ning lapsed jaid vaga rahule. Tegevuse
labiviimise paeval oli kohal 12 last ning nii oli vaga hea kaks gruppi moodustada.
Lapsed oskasid mdlema tegevuse kaigus oodata oma jarjekorda ning vajadusel
ka kaaslasi suunata/juhendada. Quiver rakenduse abil liblika elutsikli uurimine
pakkus lastele palju pdnevust ning nalja. Tahvelarvuti kasutamine oli laste jaoks
veidi harjumatu/raske ning vajas Opetaja suunamist. Bee Boti tegevust tahtsid
lapsed terve paeva jooksul teha ning said sellega edukalt ka ilma Opetaja

suunamiseta hakkama.

Kuna olen siiani erinevate nutivahendite kasutamisel vaga tagasihoidlik olnud,
siis nuud sain palju indu ja motivatsiooni rohkem erinevaid nutivahendeid

kasutada.

Kéesolevale dpiloole kehtib Creative Commons Attribution-ShareAlike 4.0 rahvusvaheline litsents.

Kasutades ja jagades épilugu palume kinni pidada isikuandmete kaitse mdérusest (GDPR) ja teistest
nbuannetest.

Keskkonnad vananevad kiiresti. Kui markate 6piloos parendamist vajavaid kohti, siis andke palun mérku
aadressil digipadevus@harno.ee.

Digiépilugu on uuendatud 28.70.2021.
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https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
https://harno.ee/oppekorralduseeskiri-infomaterjalid-kirjandus#gdpr
https://digipadevus.ee/digiopilood/
https://digipadevus.ee/digiopilood/

Quiver rakenduse abil liblika ,ellu

dratamine”,

*Pildid 6petaja poolt tegevuste kdigus tehtud.
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