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Tunnikava vorm

Oppeaine ja -valdkond: Mina ja keskkond

Klass, vanuse- voi haridusaste: alusharidus

Tunni kestvus: 30+15minutit

Tunni teema (sh alateemad): L.oomade tundmadppimine, maal elavad loomad

Tase: Opilased oskavad kasutada tahvelarvutit ja on eelnevalt tutvunud ScratchJR rakendusega
Autor: Taavi Duvin

Tunni eesmdrgid: Niidata oma teadmisi talus elavate loomade kohta.

Milliseid iild- ja ainepiidevusi (sh libivad teemad) toetatakse: Opilane tunneb talus elavaid loomi, teab kus nad elavad ja mida s6vad. Oskab
joonistada lihtsamaid pilte ja olemasolevaid endale sobilikuks kohendada.

Opitulemused: Opilased teavad ja tunnevad talus elavaid loomi, oskavad olemasolevaid pilte muuta ja omale sobilikuks kohendada.

Moisted: Talu, karjamaa, koppel, laut, kiiiin, hobusetall

Opilaste eelteadmised ja -oskused: Opilased peaksid olema eelnevalt arutlenud talus elavate loomade kohta ning tutvuma eelnealt ScratchJR
rakendusega.

Eelnevalt vajalikud tegevused opetajale ja opilasele: vajalik on igale dpilasele tahvelarvuti ScratchJR rakendusega, soovitatavalt grupi suurus
mitte iile 8 inimese. Opetajale on vajalik vdimalus ndidata oma tahvelarvuti ekraanipilti suuremalt (telekas, projektor vims). Opetaja vdiks olla
eelnevalt koostanud tutvustamiseks ndidisprogrammi.

Tunniks vajalikud materjalid, vahendid, tarkvara ja veebiaadressid (dpikud, vihikud, to6lehed, esitlus, tehnilised vahendid, programmid jne):
scratchJR tarkvara allalaadimine: https://www.scratchjr.org

scratchJR tarkvara erinevate osade selgitused (inglise keeles): https://www.scratchjr.org/learn/interface
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Tunni kiik:
Tunni osad Tegevuste kirjeldused | Tegevusele | Opetaja tegevus Opilaste tegevus
kuluv aeg
I Ettevalmistus Tunni sissejuhatamine | 2-3min Opetaja tuletab meelde kiirelt Kuulamine
* Sissejuhatus meelde eelnevalt radgitud
¢ Téihelepanu haaramine taluloomade tunni
* Hailestus .
(eesmirgipiistitus, Tahvelarvutite 2-3min Opetaja jagab Opilastele ScratchJR rakenduse
motiveerimine) jagamine, rakenduse tahvelarvutid ja palub ScratchJR | kdivitamine
* Eelteadmiste kdivitamine rakendus kéivitada
viljaselgitamine
* Vajaminevate teadmiste
kordamine
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II Pohiosa Tausta valimine 3min Arutlemine, milline taust voiks osalemine arutelus
* Peab tagama tunni kdige paremini meie eesmirgile
e:esméirgi taitmise sobida (vt lisa 1)
*  Oppemeetodid .
*  Harjutamine, kinnistamine Kiiiini/hobusetalli 2min Opetaja radgib, mis on iihist/ Kuulamine, tahvelarvutiga
ja/vdi rakendamine paigutamine erinevat kiiiinil ja tallil ning mis | td6tamine
karjamaale loomad nende elavad
Jénese-/kanapuuri Smin Opetaja niitab kuidas joonistada | Jinesepuuri joonistamine,
joonistamine (vt lisa 2) jénese-/kanapuur. Arutelu, kuulamine
millised loomad elavad puurides
ja miks.
Lauda joonistamine Smin Opetaja risgib, et alati ei pea Lauda joonistamine, kuulamine
olemasolevast koike ise joonistama vaid saab
objektist “Shop” (vt kasutada ka olemasolevaid pilte
lisa 3) ja nditab, kuidas joonistada laut.
Arutelu millised loomad elavad
puurides ja miks.
Loomade paigutamine | 10min Opetaja palub dpilastel lisada Programmi tdiendamine

iihte nurka ning
programmi
koostamine, et loomad
liiguks oma elukohta.

oma programmi iihte nurka
voimalikult palju loomi. Iga
loom peab sellele puudutades
litkuma oma elukohta.

(loomade ja nende elukohtade
lisamine lisamine)
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IIT Lopetav osa Loodud programmide | 15min Opetaja kontrollib, kas kdik Opilased tutvustavad oma
* Tunni kokkuvote/eesmargi | tutvustamine loomad liiguvad sinna kuhu programme ja rafigivad, mida
saavutuse kontroll kaasdpilastele peavad. nad tegid.
® Tagasiside/reflektsioon (sh
uute eesmirkide
pustitamine) Lisatilesandeid Lisana voivad opilased koostada
*  Kodutd . x
programmi, kus dige loom tuleb
oma elukoha juurde lohistada,
misjdrel loom teeb nt hailt voi
“kaob oma pessa”
Hindamine:

Hindamine tuimub suulise tagasiside nédol programmide tutvustamise ndol.
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Lisa 1. Tausta valimine

Tausta valmiselt voiks valida, joonisel olevatest taustadest 1-4. Valiku
pdhjenduste naiteid:

1.taust: pildil paistab eemal pdllumaa ja allpool heinamaa

2.taust: pildil on eespool karjamaa ja jookseb ldbi ka j6gi (vanasti asusid
suuremad talud veekogude laheduses, saamaks loomadele joomiseks ja
taimedele kastmiseks vett.

3.-6. taust on Uhe ja sama talu erinevate aastaaegade pildid. 3.taustal
paistab ilusti ka dunaaed, mille all on karjamaa.
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Lisa 2. Janesepuuri joonistamine

Q @ Character 0
Janesepuuri on kéige lihtsam joonistada, kui esmalt, kasutades

ristklliku joonistamisnuppu, joonistada puuri osa (suur ristkulik),
seejarel teha uks, vore osa ning jalad. Jalgu on samuti mdistlik

N joonistada riskuliku joonistusnupuga, kuna kasutades vabakae
joont ei pruugi jooned tulla sirged. Puuri vore osaks sobib
[ vabakae joon seevastu vaga hasti.
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Lisa 3. Lauda joonistamine

Sho
Q @ - 0 Lauda joonistamiseks tuleks esmalt otsida Ules objekt “Shop”

ning seejarel valida varvida seinad ja katus sobivat varvi (abiks

l\’ varvidamber parempoolses meniiis). Kui katus ja seinad on
L § varvitud tuleks varvida ka aknad ja silt (sama varvi, mis silt) ning

o seejarel joonistada uus uks (ruudu joonistamine) ning uksele link
D (7 (ringi joonistamine).
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