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QOBO JA VARVID

OPILOO KOOSTAJA JA AEG

Kristel Lusik, Tallinna Tammetoru Lasteaed, 2021

EESMARGID

Uldoskused:

e Laps oskab sObraga jagada digitehnoloogiat (kordamdéoda).

Mina ja keskkond:

e Laps teab ja oskab nimetada tigu.
e Laps kasutab digitehnoloogiat heaperemehelikult.

e Laps oskab jaadvustada pilti nutitelefoni voi kaameraga.

Keel ja kone:
e Laps nimetab enda imber esemeid ja vastab kiisimusele “mis/kes see

on?”

Matemaatika:

e Laps leiab samasuguse eseme varvi jargi.
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Kunst:

e Laps teab ja nimetab pdhivarve (punane, kollane, sinine).

DIGIVALDKONNA OPIVALJUNDID

3. Digisisu loomine

3.1. Digisisu arendus
3.4. Programmeerimine

4. Digiturvalisus

4.1. Digiseadmete kaitse

SIHTRUHM JA AINE

Alusharidus, s6imeriihm (2-3.a.)

LOIMITUD OPPEAINED

Mina ja keskkond, tldoskused, keel ja kdne, matemaatika ja kunst.

TEGEVUSED

Hommikuringis tutvutakse luhidalt kdigi kolme varviga ja jagatakse @ra, milline
laps, millisesse gruppi laheb. Lapsed jagatakse loosimise teel. Loosikaardid
tuginevad pohivarvidele. Iga laps votab lihe kaardi ja sellele vastavalt alustab ta

esimesel paeval vastava varviga grupist.

1) Grupp 1 - Qobo 1: Punane
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https://digipadevus.ee/oppija-digipadevusmudel/hindamiskriteeriumid/#punkt-3
https://digipadevus.ee/oppija-digipadevusmudel/hindamiskriteeriumid/#punkt-4

Lapsed saavad neli kaarti (algus, punane, mingi muu vary, 16pp) ja
panevad Opetaja abiga sellest kokku qobo teekonna. Niilid on kaks
varvikaarti ja lapsed peavad arvama, kumb on punane varv. Qoboga
kontrollitakse vastust. Opetaja abil pannakse qobo td6le, liigutatakse jne.
Oluline on, et iga laps saaks proovida qobo kasutamist. Edasi tuleb
rihmaruumist leida moni punane ese vdi asi ja tuua see nende grupi juurde
ning parast lihike “arutelu” ja eseme uurimine (Mis see on? Kus on sellel
esemel punane varv? Jne).

2) Grupp 2 - Pildistamine: Kollane
Lapsed proovivad ja saavad katsetada pildistamist nutitelefoni ja/voi
kaameraga Opetaja juhendamisel ja ettenditamisel. Lapsed tutvuvad
kollase varviga, leiavad riihmast kollased esemed ja toovad need enda
grupi juurde. Jargneb esemete uurimine (Mis see on? Kus on sellel esemel
kollane varv?). Lapsed pildistavad enda leitud kollaseid esemeid. Kui aega
ule jaab, siis minnakse vaatama, mida teised grupid teevad ja
jaadvustatakse nende tegevus.

3) Grupp 3 — Qobo 2: Sinine
Ulesanne ja tegevus on sama nagu esimeses grupis. Lapsed saavad
samamoodi neli kaarti (algus, sinine, mingi muu varv, |6pp) ja panevad
Opetaja abiga sellest kokku qobo teekonna. Nulid on kaks varvikaarti ja
lapsed peavad arvama, kumb on sinine varv. Qoboga kontrollitakse vastust.
Opetaja abil pannakse qobo td6le, liigutatakse jne. Iga laps saab proovida
gobo kasutamist. Jargnevalt tuleb rithmaruumist leida méni sinine ese voi
asi ja tuua see nenda grupi juurde. Parast lihike “arutelu” ja eseme

uurimine (Mis see on? Kus on sellel esemel sinine varv? Jne).

Teema kokkuvotteks thiselt lihike mang: Kui dpetaja ltleb punane, siis laps

kikitab; kui dpetaja ltleb kollane, siis laps seisab; kui 6petaja (tleb sinine, siis
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laps tdstab kaed iles. Kuna osade laste jaoks voib olla natuke keeruline
jalgida kolme varviga kolme korraldust, seetdttu peaks dpetaja mangu koos

lastega tegema ja ette naitama.

TOOVAHENDID

e 2x Qobo Teo komplekt,
e 2x Nutitelefon/kaamera pildistamiseks.

e Loosimiseks (jagamiseks) varvikaardid voi méni muu vahva véimalus.

AJAKAVA

Selline tegevus peaks pigem kestma umbes nadala, et iga laps jouaks igast
grupis labi kaia. Uheks-kaheks paevaks oleks see séimelastele vdibolla liiga

mahukas ettevotmine.

MEETODITE KIRJELDUS

Tegevuses kasutatakse kogu riihma personali ehk tegevusse on kaasatud kolm
taiskasvanut; lapsed saavad teha valikuid; lapsed jagatakse gruppidesse, et oleks
individuaalsem lahenemine lastele; paris mitmete tegevuste puhul peab opetaja
ette naitama lilkkumist ja tegevusi, sest nii vaikesed jaljendavad palju

taiskasvanut.

REFLEKSIOON

Antud tegevuse puhul peaks 6petaja olema paindlik, sest sGimelaste puhul voib

juhtuda, et monel lapsel on raskem keskenduda, kui teisel lapsel ja tuleb ette
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olukordi, kus mdni laps laheb tegevuse juurest eemale voi tekivad tegevuse

ajal uued motted ja lahendused asjadele. Oluline on ka riihmapersonali

omavaheline koostoo, et tegevus sujuks.

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

Kasutades ja jagades opilugu palume kinni pidada jsikuandmete kaitse mdarusest (GDPR) ja teistest
nbéuannetest.

Keskkonnad vananevad kiiresti. Kui mérkate Opiloos parendamist vajavaid kohti, siis andke palun mérku
aadressil digipadevus@harno.ee.

Digi6pilugu 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/
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